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Jo ven o viejo, seguro que te han divertido las aventuras 
de estos viejos conocidos. 

Esta es tu oportunidad para convertirte en el personaje 

del Correcaminos, en unjuego todo accion y emocion. 

Corre a t raves de los desiertos, las autopistas o el canon 

del Colorado, siguiendo el rastro del alpiste, que tanto 

te gusta. Pero... jojo con el Coyote! Seguro que utilizara 

todos sus sucios trucos para capturarte y poder comer su 

plato favorito... "Correcaminos con pa tat as fritas. " 
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Hace ya algun tiempo os 
adelantamos que la 
compahia Bubblebus pre- 
paraba un nuevo juego. Su 
nombre era The Fifth Qua- 
drant, y ahora por fin el jue- 
go esta concluido y dis- 
puesto a presentarse ofi- 
cialmente en pocos dias. El 
juego, que se desarrolla in- 
tegramente en el interior de 
la nave Orion, reune todos 
los ingredientes de un inte- 
resante tftulo. El objetivo es 
recorrer las mas de 250 pan- 
tallas de que consta el jue- 
go para reprogramar los or- 
denadores de la nave que 
ha sido invadida por unos 
extranos alienigenas cono- 
cidos en los ambientes ofi- 
ciales con el nombre de Zi- 
men. El jugador puede con- 
trolar cuatro robots, con di- 
ferentes caracteristicas, lo 
que obliga a combinar ade- 
cuadamente sus posibilida- 
des para concluir el juego. 
Los robots son: 

slog, es el capitan y el 
piloto de la mision. Es espe- 
cialista en ordenadores y 
aunque es algo lento es im- 
prescindible para construir 
un nuevo lenguaje que res- 
tablezca el sistema. 

PLOT, controla los deta- 
lles de navegacion, pero 
suele equivocarse en los 
calculos, por lo que necesi- 
ta la colaboracion de sus 
companeros. 

KNUT es un experto en re- 
paraciones y conoce per- 
fectamente cada centime- 
tro de la nave. 

BODD, representa a la tri- 
pulacion y aunque no es es- 
pecialista en nada puede 
desarrollar todas las misio- 
nes que le encarguemos. 

Muchos protagonistas 
con una personalidad bien 
diferenciada para que llegar 
al final de esta videoaventu- 
ra no resulte jamas aburri- 
do. 




La compania Kele Line 
A/S se lanza a la aventu- 
ra con Tiger Mission, un 
sorprendente tftulo en la 
mas pura linea arcade. El 
objetivo del juego es infil- 
trarse en las lineas enemi- 
gas pilotando un helicopte- 
ro. Durante las cinco fases 
de que consta, deberemos 
destruir las instalaciones 
de nuestros oponentes em- 
pleando bombas y misiles. 
El programa graficamente 
es espectacular, destacan- 
do en el la perspectiva 
aerea y la variedad de blan- 
cos, que aumentan su adic- 
cion. Tiger Mission sera dis- 
tribuido por Status Softwa- 
re y estara disponible para 
C64, Amstrad y Spectrum. 



REGRESAMOS AL ARCADE 



Desde hace algun tiempo estamos observando en el mundo 
del software un fenomeno tan interesante como curioso. Por 
circunstancias evidentes se esta produciendo una vuelta a 
los programas tlpicamente arcades. Aunque se 
mantienen los temas, nuevas tecnicas de progra- 
macion van subiendo el liston de calidad. Ocean, 
consciente de esta demanda, lanzara dentro de 
pocos dias Mario Bros, un ar- 
cade clasico de habilidad here- 
dero de la maquina de la calle, 
donde el habil Mario debe re- 
parar las tuberias de la ciu- 
dad mientras esquiva a mos^ 1 
cas un poco plomos y can- 
grejos galacticos, que se dis- 
putaran el placer de molestar a 
nuestro incansable protagonis- 
ta 
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Quicksilva lanzara dentro de muy poco un nuevo 
ti'tulo que estara disponible en principio 
solamente para Spectrum y Commodore. El 
programa, que recibira el nombre de The Tube, es 
un arcade espacial que nos permitira recorrer la 
galaxia acribillando enemigos mientras hacemos 
una demostracion publica de nuestras habilidades 
en el manejo del laser y demas armamento 
conocido, para desactivar el mecanismo de 
defensa enemigo. 




La compania Micro Prose 
ha lanzado un nuevo si- 
mulador de vuelo que esta- 
ra disponible exclusivamen- 
te para Commodore. Su 
nombre es Gunship y en el, 
ademas de la adecuacion 
casi perfecta a la realidad, 
se han cuidado graficamen- 
te los mas minimos detalles 
aprovechandose tambien 
las posibilidades sonoras 



de este ordenador. El obje- 
tivo del juego es atravesar 
las lineas enemigas consi- 
guiendo informacion y des- 
truyendo todo aquello que 
pueda perjudicar tu mision. 
Un objetivo interesante pa- 
ra los muchos amantes de 
los simuladores que no te- 
man despistarse en un so- 
fisticado helicoptero plaga- 
do de indicadores. 



Nueva York, 
1930.^^ 
La capital A 
del crimen M 



^ UO odef'^ ebU denude 

\ aC ov,eTA^ a ' V n pr van» s 

es P r fdecov^ v Edemas 
\eza s ° e „ ce nV^: K de- 

de eS InS P°° e J rf SUP^ an ' 





CON PIRANHA 



Piranha distribuira dentro 
de poco tiempo una nue- 
va aventura ambientada en 
Nueva York. El programa 
creado por la compania Del- 
ta 4 nos convierte en el in- 
vestigador privado Sam Spi- 
llade y nuestro objetivo se- 
ra resolver todos los casos 
que se le presenten al inves- 
tigador. The Big Sleaze es- 
tara disponible para Spec- 
trum, Commodore y Ams- 
trad. 
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MATCH DAY II Bounce Ataca de Nuevo 



Jon Ritman, el programa- 
dor de los populares 
Batman, y Head over Hells, 
prepara la segunda parte 
del programa Matchday que 
le lanzo a la fama. Este nue- 




vo programa mejora algu- 
nas de las caracteristicas 
mas pobres de la primera 
version, introduciendo al 
mismo tiempo detalles de 
gran originalidad que haran 
las delicias de los amantes 
del futbol. Simultaneamen- 
te trabaja en un nuevo pro- 
yecto que llevara el nombre 
de Soccerama que tardara 
todavia algun tiempo en 
aparecer. 




La compania Gremlin 
Graphics ha decidido 
encargar una nueva mision 
a uno de sus personajes 
mas conocidos. Bounce 
protagonista de mas de un 
arcade de precision y ha- 
bilidad se ocupara ahora 
de conseguir que una fa- 
mosa fabrica de juguetes 
recupere la paz controlan- 
do al ordenadorque produ- 
ce a velocidades vertigino- 
sas juguetes peligrosos. 
Thing'bounces Back grafi- 
camente cuida todos los 
detalles comenzando por el 
grafico que representa al 
muelle protagonista. Un ar- 
cade en el mas clasico es- 
tilo que permitira a los fie- 
les a este tipo de juegos de- 
mostrar nuevamente que 
no hay juego que se les re- 
sista. 





CORRECAMINOS 



Utimamente han llegado a nuestro ordenador populares perso- 
ajes que fueron lanzados a la fama desde la television o el 
cine. Ahora le toca el turno al coyote y al zorro, los protagonis- 
tas de la serie de dibujos animados de la Warner Bros, Corre- 
caminos. El programa que Ileg6 a las maquinas recreativas bajo 
la licencia de Atari, aparece en las versiones de Spectrum, Ams- 
trad, Commodore y Atari ST de la mano de U.S. Gold. Road Run- 
ner, el ti'tulo original en ingles, es un arcade que respeta las no- 
tas caracteristicas de la serie de television y nos permitira reme- 
morar las peripecias del zorro, el principal consumidor de los origina 
tos de la casa Acme, para impedir que el Coyote siga entrenandose 
cipar en los proximos juegos olimpicos. 




6 MICROMANIA 





s 



3 



i 



O 

CO 



3 



Matthew Smith el pro- 
gramador de Manic 
Miner y Jet Set Willy ha 
creado un nuevo juego pa- 
ra Spectrum que desperta- 
ra el interes de los afines a 
este tipo de programas. Su 
nombre es El ataque de los 
Mutantes y en el extrahos 
seres como zombies, polios 
asesinos o comecocos, in- 
tentaran por todos los me- 
dios ponerle las cosas mas 
dificiles a un perro galacti- 
co que no teme al peligro. 
Tras Dragon's Lair Softwa- 
re Projects ha decidido 
facilitarnos las cosas 
jdentro de lo que cabe! 




ASESINATO 



US. Gold comercializara dentro de 
■ muy poco una nueva aventura 
conversacional con un argumento 
semejante al de cualquier novela 
policiaca. El juego se desarrolla en el 
hotel Gargoyle donde los mas 
famosos detectives de la novela 
negra celebran su reunion anual; alii 
se enfrentaran al mas dificil caso de 

su vida. El programa estara 

disponible para Spectrum, Amstrad y 

Commodore. 



SWEEVO'S WORLD II 




Hace ya algun tiempo la 
compania FTL lanzo 
Sweevo's World. La gran 
aceptacion que, en su mo- 
mento, tuvo este programa 
ha provocado la aparicion 
de su segunda parte. Esta 
se desarrolla dentro de las 
profundidades del oceano y 
el objetivo de nuestro prota- 
gonista es limpiar de por- 
quen'a el fondo marino. El 
programa esta ambientado 
por variedad de enemigos y 
escenarios en las mas de 
200 pantallas de que cons- 
ta. Un argumento interesan- 
te en este nuevo programa 
tridimensional que Neva el 
nombre de Hidrofool y 
aparecera simultanea- 
mente, dentro de pocos 
dias, para Spectrum y Ams- 
trad. 



DIRECTAMENTE DESDE 

LAS MAQUINAS RECREATIVAS 



No es este el momento 
de analizar las diferen- 
cias en materia de juegos 
entre una maquina recreati- 
va y un ordenador, porque 
es evidente que son mu- 
chas, pero aun asf comien- 
za a ser una constante la 
adaptacion de los progra- 
mas de estas maquinas a 
ordenador. Ahora le ha to- 
cado el turno a un clasico 
programa de marcianos que 
ha sido adaptado por Ima- 
ge bajo la licencia de Taito 
Corporation. Su titulo es 
Slap Fight y todavia debere- 
mos esperar algun tiempo 
para juzgar la calidad de la 
conversion en Amstrad, 
Spectrum y Commodore. 
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asta hoy creiamos 
I que lo habfamos vis- 
to todo en juegos de lucha, 
pero que va, ni muchos me- 
nos, todavia nos faltaba 
Barbarian. 

De nuevo, la maquina de 
hacer programas de Palace 
Soft se ha puesto a funcio- 
nar y los resultados no han 
podido ser mas brillantes. 

El juego esta basado en 
el viejo esquema de dos lu- 
chadores enfrentados en un 
duelo a vida o muerte. Tras 
ellos el tiranico rey de tur- 
no, observa con sana mor- 
bosidad como los dos con- 
trincantes se van destrozan- 
do poco a poco. Uno de 
ellos, el malo (a la derecha), 
el otro el bueno (a la izquier- 
da), ambos dispuestos a to- 
do y en el transfondo de la 
historia el rescate de una 
«barbara mujer» por la que 
lucha nuestro fornido y va- 
leroso guerrero. 




Al principio, nada mas 
cargar el programa, pode- 
mos seleccionar el modo 1 , 
o el 2, o si lo preferimos la 
DEMO, que nos permite 
asistir atonitos a un comba- 
te simpar donde la agresivi- 
dad llega un punto que ha- 
ce temblar a las propias fie- 
ras. 

Si despues de haber es- 
tado obsevando un buen ra- 
to como transcurre el corn- 
bate, decidimos finalmente 
y tras un arrebato de heroi- 
cidad formar parte integran- 
te del mismo, selccionare- 
mos el modo 1 para que de 
comienzo el espectaculo. 

Nuestro heroe y su barba- 
ro opositor cruzan la sala 
hacia el centro, espada en 
mano, guardando las mas 
elementales normas de la 
mas barbara educacion. Y 
una vez alii, sin venir a 
cuento, el compahero em- 
pieza a manifestar toda la 
agresividad de que es ca- 



paz, propinandonos golpes 
hasta debajo de las orejas. 

El amplio recital de pos- 
turas de combate que pode- 
mos adoptar con la espada, 
esta formado por golpes a 
la derecha, a la izquierda, 
arrodillados, hacia atras, 
con giro completo, de atras 
hacia adelante, sobre la ca- 
beza y de frente. Tambien 
hay otros movimientos im- 
portantes, como son el que 
adoptamos al saltar sobre 
el adversario, o cuando le 
propinamos alguna patada 
y sobre todo el mas valioso 
de todos, que consiste en 
rodar sobre sus pies con el 
fin de ir desplazandole ha- 
cia el rincon para intentar 
inmovilizarle y de este mo- 
do darle la puntilla final. 

El unico problema con el 
que nos enfrentamos es 
que el tambien puede dar- 
nos todos esos golpes y 
ademas, al principio lo ha- 
ce bastante mejor que no- 
sotros. Por eso no debemos 
extraharnos en absoluto si 



en los primeros lances del 
juego estamos mas tiempo 
en el suelo que de pie. 

En la parte superior de la 
imagen encontraremos un 
marcador que contabiliza 
los puntos que vamos con- 
siguiendo cada vez que 
asestamos un golpe al ad- 
versario. Es acumulativo y 
se ira incrementando a me- 
dida que avancemos en el 
juego y otros contricantes 
vayan desfilando por el lu- 
gar del lance. Sin embargo, 
no es un seguro para seguir 
jugando, ya que si alguno 
de los oponentes de cual- 
quiera de las fases nos pro- 
pina un numero de golpes 
considerable, conseguira 
eliminarnos aunque nuestra 
puntuacion en ese momen- 
to sea mayor. 

Cuando la fuerza de 
nuestro guerrero se haya 
debilitado hasta el maximo, 
a causa de los golpes reci- 
bidos, este caera de rodillas 
y recibira el ultimo golpe de 
gracia por parte del barba- 
ro oponente, mordiendo el 
frfo suelo de la sala. Para 
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ver luego, igual que si de 
una corrida de toros se tra- 
tase, como un pequeho ser 
de apariencia semimons- 
truosa recoge los restos de 
lo que en otro tiempo fue un 
valeroso guerrero. Algunas 
veces suele ocurrir al reves 
y es nuestro muchacho el 
que le propina el golpe de 
gracia a su oponente, pero 
esto ocurre menos. 

Un modo rapido de aca- 
bar con el enemigo es ases- 
tarle un espadazo en la ca- 
beza. Nosotros lo hicimos y 
contemplamos atonitos co- 
mo esta rodaba por el sue- 
lo. Despues, con el mismo 
asombro, pudimos ver co- 
mo el pequeho monstruo re- 
cogedor de luchadores frus- 
trados le arrastro por el frfo 
suelo de la sala y con una 
chuleria inusitada propino 
una patada a la solitaria ca- 
beza para despejar el cami- 
no. Todo un recital de vio- 
lencia. 

Estamos, sin lugar a du- 
das, ante un programa que 
hara las delicias de los 
amantes de los juegos de 
lucha, por la originalidad, 
realismo y la alta dosis de 
adictividad que incorpora. 

De los graf icos y el movi- 
miento de los personajes 
poco hay que decir, si ex- 
ceptuamos que son los me- 
jores que hemos visto des- 
de hace mucho tiempo. 

Un juego barbaro en to- 
dos los sentidos. 
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planeta Zero firmo 
lhace ya algiin tiempo 
un acuerdo de mutua cola- 
boracion con el planeta Tie- 
rra. Ahora, acogiendose a 
una pequena clausula de 
las que suelen aparecer en 
letra pequena, los gober- 
nantes de Zero han solicita- 
do la ayuda de un superpre- 
parado agente especial de 
la Tierra, ya que segun los 
informes de su gran ordena- 
dor central, el agente Gun- 
runner es el iinico capaz de 
proteger la instalacion ener-i 
getica de plutonio, amena-l 
zada por los saboteadoresl 
de Destrovia. 

El objetivo de este juego 
de Hewson es desactivar 
los diferentes objetos que 
los destrovianos han situa- 
do en las diez zonas que 
componen la instalacion y 
llegar en cada nivel a co- 
nectar el ordenador estrate- 
gico de defensa que le pro- 
tege. 

En cada nivel ladificultad 
es creciente y los objetos 
que nos encontraremos va- 
riaran tanto en su potencia 
como en su funcion. Las 6r- 
bitas, situadas sobre unos 
pequehos pedestales se en- 
cargan de informar a los 
enemigos de nuestra situa- 
cion, no disparan por lo que 
su destrucion es sencilla. 
Otro de los objetos impor- 
tantes son los contenedo- 
res de repuestos, muy peli- 
grosos cuando intentamos 
destruirlos. Las puertas es- 
conden bombas, por lo que 
hemos de desactivarlas an- 
tes de abrirlas. Tambien en- 
contraremos minas y ele- 
mentos hostiles en las tube- 
rias. 




Para enfrentarnos a esta 
peligrosa situacion contare- 
mos con un potente equipo 
que los gobernantes de Ze- 
ro han repartido por todo el 
planeta. Ademas de nuestro 
arma laser podremos con- 
seguir fuego rapido en tres 
direcciones, veneno que 
destruira a nuestros enemi- 
gos de forma instantanea, 
un propulsor para despla- 
zarnos por el aire y un escu- 
do protector. 



objetos. Si unimos a su ca- 
lidad grafica, el buen nivel 
alcanzado en el movimien- 
to obtenemos como resulta- 
do un programa muy intere- 
sante en la mas pura Knea 
arcade. 




El objetivo del juego va 
dirigido, como en un clasi- 
co arcade, a acumular el 
mayor niimero posible de 
puntos al completar cada 
instalacion y al conectar e 
sistema de defensa, mien- 
tras destruimos a nuestros 
enemigos y desactivamos 
su armamento. 

El resultado de este origi- 
nal planteamiento es un 
programa superadictivo en 
el que se combinan adecua- 
damente las notas tipicas 
de las videaventuras con 
las de los clasicos arcades. 
Graficamente Gunrunner al- 
canza un nivel de calidad 
muy elevado, consiguiendo 
una ambientacion perfecta, 
cuidando hasta el mas mi- 
nimo detalle tanto en el per- 
sonaje central como en los 
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uture Games» es 
un completo pro- 
grama arcade, formado por 
cinco juegos independien- 
tes. Dentro del calificativo 
global de arcade, el objeti- 
vo y el planteamiento de ca- 
da prueba es diferente. En 
la primera debemos reco- 
rrer en pocos segundos un 
tunel plagado de obstacu- 
los mas o menos fijos que 
surgen del techo y del sue- 
lo, y otros moviles que nos 
impiden continuar esta ca- 
rrera contra reloj. En la se- 
gunda observaremos como 
nuestro diminuto protago- 
nista acaba con una avalan- 
cha de enemigos al estilo 
de "Critical Mass». La si- 
guiente fase nos situa en 
una estructura inestable 
desde la que nos atacaran 
satelites descontrolados. 
Dando paso a una nueva 
prueba que se desarrolla 



horizontalmente, variando 
en ella el tamano de los gra- 
ficos y el numero de enemi- 
gos. La ultima prueba se de- 
sarrolla en un piano diferen- 
te, estando el protagonista 
en un punto fijo, mantenien- 
dose en ella e 
mismo objeti- 
vo: acumular 
puntos aca- 
bando con 
nuestros casi 



indestructibles enemigos. 
Como os habreis imagi- 
nado «Future Games» es un 
juego interesante, tanto por 
el nivel alcanzado 
en los graficos y 
en el movimien- 
to, como por la 



variedad de pruebas en torno 
a un objetivo comun. Un pro- 
grama imprescindible para 
los muchos adictos al arcade. 



Colony 

HSX 

Bulldog Software 

Colony es un juego que 
combina a partes 
iguales arcade y estrategia. 
Su objetivo, defender la co- 
Ionia de los humanos del 
ataque de los alienigenas, 
le sitiian en la linea de los 
programas tipicamente ar- 
cades, pero ademas la no- 
ta estrategica surge al exi- 
girnos que nos ocupemos 
de los cultivos, recogiendo 
la cosecha en el momento 
adecuado y sembrando una 
nueva cuando sea neceea- 
rio, arreglando al mismo 
tiempo los desperfectos y 
ocupandonos de que no fal- 
len los suministros y de que 
todo este preparado cuan- 
do se produzca el aterriza- 
je de la nave que procede 
de la tierra. 

En la parte superior de la 
pantalla un panel de infor- 
macion muy util nos mos- 
trara nuestro nivel de escu- 




dos y laser, el tiempo que 
falta para que aterrice la na- 
ve, el estado del faro, los 
objetos que llevan los an- 
droides, el radar y el modo 
en el que nos encontramos, 
que puede ser de ataque o 
de recogida. 



La calidad grafica alcan- 
zada en este programa es 
considerable, y unida a la 
importante carga adictiva, 
da como resultado un pro- 
grama interesante que sa- 
tisfara a un sector muy am- 
plio de usuarios. 
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Penguin Adventure 



MSX 
Monami 



ste cartucho es la con- 
itinuacion de un pro- 
grama que aparecio hace 
ya algun tiempo. En el se 
desarrollan las peripecias 
que un pinguino despistado 
debe sufrir para conseguir 
que su amada pinguina su- 
pere una rara enfermedad. 
Solo si llega a la tierra del 
arbol de manzanas de oro, 
los frutos sanaran a la bella. 

El juego es un arcade de 
habilidad ya que su objeti- 
vo es recoger peces que sa- 
len disparados de los obs- 
taculos para conseguir ob- 
jetos que le permitiran 
avanzar, pero ademas inclu- 
ye algunas notas de gran 
originalidad que le acercan 
a una videoaventura. 

Asi durante las 24 fases 
de que consta el juego existe 
una pantalla intermedia, 
donde podemos conseguir 
a cambio de peces objetos 
que seran de ayuda, como 
linternas, mapas, armas o 
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cascos protectores entre 
otras cosas. Si no quere- 
mos ningun objeto, pode- 
mos apostar los peces en 
una maquina tragaperras y 
si se nos da bien acumular 
un sustancioso niimero de 
el los. 

pantalla encontraremos re- 
flejadas la velocidad-, la dis- 
tancia que nos queda has- 
ta la meta, los peces logra- 
dos, el tiempo de que dispo- 
nemos y los objetos que ha- 
yamos intercambiado si 
existen. 



La variedad de escena- 
rios es una de las notas ca- 
racteristicas de este adicti- 
vo programa desarrollando- 
se la accion tanto en tierra 
firme, como por debajo del 
agua; lo que es lo mismo 
que decir que nuestro pro- 
tagonista nos demustra ^S» 
como corre, como nada e Bfc 
incluso como bucea. Desta- 
ca sobre todo la perfeccion 
grafica conseguida, lo que 
le confiere una ambienta- 
cion adecuada. 

Penguin Adventure resul- 



ta asi un programa de sen- 
cillo manejo, semejante a 
su predecesor, sin demasia- 
da dificultad en cualquiera 
de los dos niveles de juego, 
y adecuado bien 
para los mas 
pequenos o pa- 
ra aquellos que 
no sean exce- 
sivamente ha- 
bilidosos en 
s - el manejo 
' del joystick. 





Bailen, 92-94, 
esquina Aragon. 
Metro Verdaguer 
08090 Barcelona 




Aprovechate de nuestras ventajas. 

- Presentation de novedades y juegos de importation. 

- Hazte socio de nuestro club de videojuegos y disfruta de nuestros 
descuentos. 

- Men a nuestra super boutique a probar tus juegos favoritos. 

- Participa en nuestros concursos mensuales. 

- Asombrate de nuestros precios: los mejores del mercado. 



La primera tienda de videojuegos para ordenador en Barcelona. 



Parabola 



Amstrad 
Firebird 
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n la serie plata de Fi- 
l rebird tienen cabida tf- 
tulos de las mas variadas 
caracteristicas. Este que 
nos ocupa ahora e's una vi- 
deoaventura con una gran 
dosis de arcade en su desa- 
rrollo. El objetivo del juego 
es recoger todos los discos 
de energia y encontrar la sa- 
lida en las diferentes zonas 
del juego. Cada zona esta 
representada por una es- 
tructura tridimensional en 
la que a modo de cuadricu- 
las superpuestas se combi- 
nan espacios vacios y zo- 
nas planas que algunas ve- 
ces muestran circulos que 
actuan de resortes para im- 
pulsar al protagonista en 
los saltos. 

Nuestro protagonista tie- 
ne forma de muelle y se 
mueve en las cuatro direc- 
ciones clasicas, anadiendo 
una tecla de fuego destina- 
da a controlar la intensidad 
del salto. La dificultad 
aumenta a medida que su- 



peramos un nuevo nivel y 
radica, sobre todo al princi- 
pio, en controlar el salto y 
en ajustarcada movimiento 
a la estructura tridimensio- 
nal. En cuanto a los grafi- 
cos debemos destacar que 
se ha conseguido una bue- 
na puesta en escena en 
cuanto al decorado y que el 
grafico del protagonista tie- 
ne una gran originalidad, 
asi como el grafico que re- 
presenta a los resortes aun- 
que en conjunto el progra- 
ma resulta algo pobre en 





cuanto al colorido al sacri- 
ficarse el aspecto grafico 
en aras a una mayor calidad 
en el movimiento. 

Parabola es un programa 
interesante, con la suficien- 
te carga adictiva para man- 
tener nuestra atencion y 
con una dificultad crecien- 
te que puede desanimar a 
quienes no sean habilido- 
sos en el manejo del joys- 
tick. 



Este Veranoponte como unaMoto con la 




4.300 puntos de venta 
y asistencia tecnico. 




U Alucina con un motor de CINCO TRASVASES 
pora llegor a donde quieras. 

Este verano la VESPA 75 XL AUTENTICA te lo, 
pone todo fool para montartelo como a ti te gusta. 

Un verano SOUDO-POTENTE-BRUANTE 
como la XL AUTENTICA. 
Un verano autentico. 



World Games 



Spectrum 

Aunque con algunos 
meses de diferencia 
respecto a la version de 
Commodore, por fin este 
completo simulador depor- 
tivo Mega al Spectrum. Una 
de las caracteristicas mas 
originales de este programa 
es que ha sustituido los 
eventos deportivos mas co- 
munes por otros tipicos de 
ocho paises del mundo. 
«World Games» presenta un 
completo menu que permi- 
te desde seleccionar el nu- 
mero de jugadores a esco- 
ger la cantidad de pruebas 
en las que queremos parti- 
cipar. 

Las pruebas son muy va- 
riadas y destacan, desde un 
punto de vista global, el 
buen nivel alcanzado en los 
graficos y en el movimien- 
to, aunque superar cada 
prueba exigira, ademas de 
un perfecto dominio del 
joystick, estudiar cada 
evento y ajustarcada movi- 
miento a una situacion con- 
creta. 

La primera prueba, el le- 
vantamiento de pesas, se 
desarrolla en Rusia. Alii nos 
convertimos en un fornido 
atleta que dispone de tres 
intentos para levantar un 
considerable numero de ki- 
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los. Destacan en ella la bue- 
na coordinacion del pefso- 
naje con el movimiento, re- 
saltando detalles tan origi- 
nales como la acompasada 
respiracion del atleta. 

La segunda, el salto de 
barriles, es un aconteci- 
miento caracteristico de 
Alemania. El patinador po- 
dra escoger el numero de 
barriles que desea saltar en 
la pista de hielo. La accion 
se desarrolla horizontal- 
mente y en ella es impres- 
cindible controlar la veloci- 
dad del patinador, si no 
queremos aterrizar, en una 
divertida caida, de cabeza 
en el hielo. 

La tercera prueba es el 
salto de la Quebrada, en 
Mexico. 



La cuarta se desarrolla 
en Francia y, aunque es la 
prueba menos original, ya 
que los slalon de esqui se 
han desarrollado en otros 
programas, sin embargo, re- 
sulta interesante esquivar 
todas las banderas. 

La quinta prueba consis- 
te en mantener el equilibrio 
sobre unos troncos en el 
agua. Esta prueba tipica de 
Canada esta animada por 
grandes graficos y exige 
mucha habilidad para man- 
tener a flote a nuestro lena- 
dor. 

La sexta es el lanzamien- 
to de tronco escoces; lle- 
vandonos la septima a par- 
ticipar en un rodeo. La ulti- 
ma nos traslada a Japon 
donde nos enfrentaremos a 



un orondo contrincante en 
la lucha libre. 

«World Games» es un si- 
mulador excepcional que se 
ajusta fielmente a la reali- 
dad para mantenernos cla- 
vados frente al ordenador 
durante muchas horas. 
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IMPORTANTE 

CADA JUEGO INCLUYE 

UNA PEGATINA, 

REPRODUCCION 

EXACTA DEL DIBUJO 

DE PORTADA 

iiNOTELOPIERDAS!! 
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RVIVOR 



Adentrate solo en las entrahas de una nave 
hostil y asombrate con sus espectaculares 
ventanas al espacio con triple scroll estelar. 
i,Seras capaz de asumir la responsabilidad 
de perpetrar una raza en vfas de extincion? 
Solo tu tienes la respuesta. 




-1JMH- 



Si te asusta la magia negra no te atrevas a 
mirar la esfera magica donde se esconde la 
verdad. Adentrate en este juego y asombra- 
te con su nueva tecnica de seguimiento 
multipantalla. La magia de Spirits te atrapa- 
ra sin remedio. 



DISTRIBUTOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: 

ERBE SOFTWARE. 01. NUNEZ MORGADO, 1 1 - 28036 MADRID. TELEF. (91 ) 31 4 1 8 04 
DELEGACION BARCELONA. CI. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. 



Eagles 



Commodore 
Hewson Consultants 



En mas de una ocasion 
hemos resaltado que 
los efectos sonoros que se 
pueden conseguir en Com- 
modore son realmente espec- 
taculares. Sin duda, los pro- 
gramas en los que mayor 
importancia tiene este as- 
pecto, tan relegado en otros 
ordenadores, es en los cla- 
sicos de «marcianos». Pese 
a que la evolucion en el 
mundo del software es 
constante, sin embargo es- 
te tipo de programas sigue 
ocupando el numero uno en 
lo que a adiccion se refiere. 
I Eagles es un programa mas 
jen esta linea, pero introdu- 
ce algunos detalles de gran 
originalidad que hacen de el 
un programa de calidad. 

Antes de comenzar a ju- 
gar, nos presenta un menu 
central que nos permitira 
escoger entre la opcion de 
uno o dos jugadores. Esta 
segunda opcion nos posibi- 
lita elegir nuevamente entre 
dos tipos de planteamien-^ »«» ue ia pamaiia repres 

tos: en grupo o cabeza so-*4 aran la m,sma ,ma 9 en " 
bre cabeza. ^ 
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La pantalla presenta pa- 
ralelamente las acciones y 
el recorrido de dos naves. 
En la opcion de un jugador 
una de las naves sera con- 
trolada por el ordenador. Si 
ambas naves coinciden en 
el mismo lugar, las dos zo- 
nas de la pantalla represen- 



Destaca en este juego el 
buen nivel alcanzado en el 
movimiento con efectos 
sorprendentes, como el 
scrool lateral de la nave y la 
creciente velocidad alcan- 
zada. El objetivo del juego 
es destruir a un considera- 
ble numero de enemigos, y 
recolectar unos pequenos 
androides de ataque. Debe- 



mos depositar cinco androi- 
des antes de conseguir un 
arma infalible, aunque con- 
taremos con el pequefio in- 
conveniente de que solo po- 
demos transportar un an- 
droide por viaje. 

Eagles se caracteriza tan- 
to por la calidad sonora, co- 
mo por los graficos que sin 
ser sensacionales se adap- 
tan perfectamente al objeti- 
vo del juego, consiguiendo 
una ambientacion perfecta. 
Estamos, pues ante un ar- 
cade superadictivo en el 
que se pondra a prueba 
nuestra punteria, y en el que 
como recompensa a tan di- 
ficil mision obtendremos un 
considerable aumento de 
nuestra puntuacion. 
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Samurai Trilogy 

Commodore 
Gremlin Graphics 
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La compahTa Gremlin 
Graphics nos sorpren- 
de con un completo simu- 
lador de artes marciales, 
en el que resulta tan impor- 
tante nuestra habilidad co- 
mo nuestra estrategia de 
juego. Samurai Trilogy com- 
bina las caracteristicas de 
los simuladores deportivos 
con las notas dominantes 
de los programas de estra- 
tegia, ya que el objetivo del 
juego es derrotar progresi- 
vamente a nuestros contrin- 
cantes. 

Una de las caracteristi- 
cas mas relevantes de este 
programa es la aparicidn de 
variados menus que nos 
permitir&n escoger desde el 
idioma en el que queremos 
observar los mensajes en 
pantalla, hasta el modo de 
juego, practica o lucha. 
Tambi6n podremos acce- 
der, desde este menu prin- 
cipal, a una partida grabada 
previamente o seleccionar a 
nuestros adversaries, estu- 
diando primero sus caracte- 
risticas. 



Al principio, debemos so- 
metemos a un severo entre- 
namiento, en una fase en la 
que podremos escoger cua- 
tro tipos de pruebas y de- 
mostrar nuestra habilidad 
para que el ordenador nos 



permita cargar una nueva 
fase. Como antes os ade- 
lantamos es imprescindible 
escoger las tecnicas de ata- 
que y defensa que conside- 
remos adecuadas. Para ello 
dispondremos de unos se- 




gundos, que nos permitiran 
repartir nuestros puntos, 
dando relevancia a la fuer- 
za, a la resistencia, a la ha- 
bilidad o a la velocidad, se- 
giin sean las cualidades de 
nuestro adversario. S6lo la 
experiencia nos permitira 
averiguar que resulta mas 
efectivo. 

Samurai Trilogy es un si- 
mulador de calidad que 
aporta como novedad la ne- 
cesidad de poner a prueba 
nuestra habilidad, demos- 
trando, al mismo tiempo, 
que somos capaces de uti- 
lizar la inteligencia. Incluye 
tambien variados escena- 
rios, un sonido casi excep- 
cional y unos graficos cui- 
dados que permiten obser- 
var las evoluciones de los 
contrincantes en una am- 
plia gama de movimientos 
acordes con la realidad. Sa- 
murai Trilogy es un comple- 
to simulador con una fuer- 
te carga adictiva que permi- 
tira a los fieles a este tipo 
de programas participar en 
muchas competiciones. 
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TIENDA: 


MONTERA, 32 ■ 2? 2 




SOFT 
LK31 


521 


67 99. 28013 MADRID 




■"SPECTRUM" - 


P.V.P, 


•"SPECTRUM" - 


P.V.P. 


•"AMSTRAD"' 


P.V.P. 


•••AMSTRAD*" 


P.V.P 


•"COMMODORE'" P.V.P. 


"•MSK"' 


P.V.P. 


SGRIZAM 


450 


ZYTHUM 


875 


V 


500 


(D) COSA NOSTRA 


1.950 STAL LE BASEBALL 


875 


KRAKOUT 


875 


RAID OVER MOSCOW 


450 


RANA RAMA 


875 


GHOSTBUSTERS 


500 


(D) LIVINGSTONE 




CHAMALEON 


875 


PENTAGRAM 


875 


PROFANATION 


450 


EIDOLON 


875 


MASTER OF THE LAMPS 


500 


SUPONGO 


1.950 BALLBLAZER 


875 


DONKEY KONG 


875 


EQUINOX 


450 


HEADS OVER HELLS 


875 


HACKER 


500 


DISCO ERBE 


2.250 FOOTBALL 


875 


KRAKOUT 


875 


CAULDRON II 


450 


NOSFERATU 


875 


BARRY MACGUIGAN 




DISCO PROEIN 


2.250 ENDURO RACER 


875 


THE WALL 


875 


COBRAS ARC 


450 


SABOTEUR II 


875 


BOXING 


500 


DISCO ZAFIRO 


2.800 TRANSFORMER 


875 


GAUNTLET 


875 


FROST BYTE 


450 


VIERNES 13 


875 


TERRA COGNITA 


550 


TRIVIAL PURSUIT 


3.400 STAR RAIDERS II 


875 


FERNANDO MARTiN 


875 


RAMON rodrguez 


450 


THRONE OF FIRE 


875 


GHOST HUNTER 


550 






EXPLORER 


875 


SPIRITS 


875 


CAMELOT WARRIOR 


450 


SPINDIZZY 


875 


VAMPIRE 


550 


"'COMMODORE'" 


P.V.P 


PSYCATRIA 


8/5 


ARMY MOVES 


875 


LAS TRES LUCES DE 




AUF WIEDERSEHEN 




ROBIN HOOD 


550 


DUMMY RUN 


450 BOMB JACK 


875 


FUTURE KNIGHT 


875 


GLAURUNG 


450 


MONTY 


875 


SNOOKER 


550 


CRITICAL MASS 


450 SPITFIRE 40 


875 


AVENGER 


875 


WEST BANK 


450 


STRIKE FORCE COBRA 


875 


GRAN PRIX 


550 


S.W.A.T. 


499 NOSFERATU 


875 


NONAMED 


875 


DUMMY RUN 


450 


MARTIANOIDS 


875 


180 


699 


NINJA 


499 GHOST'N GOBBLINS 


875 


CAMELOT WARRIORS 


875 


ESPECIAL COMECOCOS 


450 


TRAP DOOR 


875 


NINJA MASTERS 


699 


SPEED KING 


499 SUPERMAN 


875 


STARQUAKE 


875 


CRITICAL MASS 


450 


BALLBLAZER 


875 


GEOGRAFIA 


700 


FIVE ASIDE 


499 STRIKE FORCE COBRA 


875 


SPACE SHUTTLE 


875 


THREE WEEKS IN THE 




BOMB JACK 


875 


WORLD CUP CARNIVAL 


700 


CONFUSED 


500 TRAP 


875 


HERO 


875 


PARADISE 


450 


SAILING 


875 


GEOMETRIA DEL ESPACIO 700 


FIONA 


500 SKY RUNNER 


875 


PIT FALL II 


875 


OLE TORO 


450 


LIFE FORCE 


875 


FRANKIE 


700 


BLACKWYCHE 


500 SKATE ROCK 


875 


RIVER RAID 


875 


GOLF 


450 


TEMPEST 


875 


COMUNIDADES 


700 


SILICON WARRIOR 


500 THAI BOXING 


875 


DECATHLON 


875 


STAINLESS STEEL 


450 


TERROR OF THE DEEP 


875 


CUERPO HUMANO 


700 


DRAGON SKULL 


500 STARQUAKE 


875 


SNOOKER 


875 


FIGHTER PILOT 


450 


ENDURO RACER 


875 


FERNANDO MARTiN 


875 


V 


500 COMMADO 


875 


DINAMITE DAN 


675 


SPEED KING II 


499 


GOLPE DE LA PEQUENA 




INFILTRATOR 


875 


WARRIOR II 


500 COLOSSUS 4 CHESS 


875 


SPITFIRE 40 


875 


STORM 


499 


CHINA 


875 


GOONIES 


875 


LA LEY DEL OESTE 


500 POPEYE 


875 


GRAN PRIX 


975 


BUMP SET 
FORMULA 1 


499 


HOWARD THE DUCK 


875 


COBRA 


875 


WIZARDRY 


500 LIGHT FORCE 


875 


MUTANT MONTY 


975 


499 


ENDURO RACER 


875 


SHAO LIN'S ROAD 


875 


TIMETUNEL 


500 ACE 


875 


TURBO CHESS 


975 


KANE 


499 


HACKER II 


875 


DEEP STRIKE 


875 


STAFF OF KARNATH 


500 TRAP DOOR 


875 


LAZY JONES 


975 


YIE AR KUNG-FU 


500 


SKI RUMMERS 


875 


GAUNTLET 


875 


HARDBALL 


500 TERROR OF THE DEEP 


875 


STAR SEEKER 


975 


THAT'S THE SPIRIT 


500 


HIJAK 


875 


GAME OVER 


875 


ASSAULT MACHINE 


500 CYRUS II 


925 


EUROPEAN GAMES 


975 


SABRE WULF 


500 


TRAP 


875 


ASTERIX 


875 


BIG BEN 


500 Z 


925 


SORCERY 


975 


KNIGHTLORE 


500 


ALIENS 


875 


BREAK THRU 


875 


KNIGHT GAMES 


500 BOMBO 


925 


WHO DARES WINS II 


975 


FUTURE NIGHT 


500 


SAI COMBAT 


875 


ARMY MOVES 


875 


KARATE INTERNATIONAL 500 PUB GAMES 


925 


3D KNOCKOUT 


975 


ALIEN 8 


500 


DANDY 


875 


AUF WIDERSEHEN MONTY 875 


PING PONG 


500 ZAPP 


995 


SUPERBOWL 


975 


KUNG FU MASTER 


500 


GHOST'N GOBBUNS 


675 


SIGMA 7 


875 


DESRT FOX 


500 LEADERBOARD .200 


WINTER OLYMPICS 


975 


DYNAMITE DAN 


500 


MERMAID MADNESS 


875 


MARTIANOIDS 


875 


BREAK DANCE 


500 ACE OF ACES 1.200 


LIVINGSTONE SUPONGO 


975 


PING PONG 


500 


SNOOKER 


875 


UCHI MATA 


875 


OUTLAW 


500 SILENT SERVICE 1.200 


RUNNER 


995 


CYCLONE 


500 


EXPLORER 


875 


SABOTEUR II 


875 


MIAMI VICE 


500 ACROJET 


»)U 


COSA NOSTRA 


995 


SOUTHERN BELLE 


500 


SHOW WAY RIDER 


875 


CORTOCIRCUITO 


875 


ALLEYCAT 


500 BARBARIAN 


.200 


MAZE MAX 


995 


HIPERSPORTS 


500 


SPACE SHUTTLE 


875 


TARZAN 


875 


PARALLAX 


500 SPACE HARRIER 


.200 


DEMONIA 


995 


FIGTING WARRIOR 


500 


SUPERMAN 


875 


KRAKOUT 


875 


RESCUE ON FRACTALUS 500 SCOOBY DOO 


.200 


DAM BUSTERS 


1.200 


MIAMI VICE 


500 


TWO AND TWO 


875 


SPIRITS 


875 


KORONIS RIFT 


500 1942 


.200 


C-MISTER CHIN 


1.500 


V 


500 


ICE TEMPLE 


875 


XEVIOUS 


875 


DECATHLON 


500 PAPER BOY 


.200 


C-CHAMP 


1.500 


PHAMTOMAS 


500 


RESCUE ON FRACTALUS 


875 


NONAMED 


875 


BEAMRIDER 


500 BOMB JACK II 


.200 


C-PIN BALL 


1.500 


GALVAN 


500 


ORBIK 


875 


PULSATOR 


875 


PASFINDER 


500 DISCOS VARIOS 


.500 


C-ROGER RUBBISH 


1.500 


BOUNTY BOB 


500 


STAR RAIDERS II 


875 


DUSTIN 


875 


PIT FALL II 


500 AZIMUTH 2.300 


C-DIP DIP 


1.500 


SAIMAZOON 


500 


SPITFIRE 40 


3/5 


WARLOCK 


875 


TOY BIZARRE 


500 TRIVIAL 3.400 


C-GYRO ADVENTURE 


1.500 


TRAILBLAZER 


500 


WINTER SPORT 


875 


NEMESIS THE WARLOCK 


875 


GHOTBUSTERS 


500 




C-THUNDER BALL 


1.500 


BABALIBA 


500 


GLADIATOR 


875 


DRAGON'S LAIR II 


875 


ROCK'N BOLT 


500 "'MSX'" P.V.P. 


C-NIGHT FLIGHT 


1.500 


AMAZON WOMEN 


500 


DYNAMITE DAN II 


875 


HEAD OVER HELLS 


875 


RIVER RADI 


500 VALKIRY 


45U 


C-CASTLE COMBAT 


1.500 


FAT WORN 


500 


POPEYE 


875 


EXPRESS RAIDER 


875 


ZENGI 


500 BOUNDER 


450 


NICK NEAKER 


1.500 


GREEN BERET 


500 


KAP TRAP 


875 


RANA RAMA 


875 


SPACE SHUTTLE 


500 JACK THE NIPPER 


450 


C-TAE KWON DO 


2.000 


RIDDLER'DEN 


500 


ROGUE TROOPER 


875 


DONKEY KONG 


875 


ROAD RACE 


500 NIGHTSHADE 


450 






TIY BIZARRE 


500 


SHOCKWAY RIDER 


875 


ARKANOID 


875 


GILLIGAN GOLD 


500 MAPGAME 


450 


'"VARIOS"' 




NIGHTSHADE 


500 


COLOSSUS 4 


875 


CRAY 5 


875 


SHOOT THE RAPIDS 


500 SPEED KING 


499 


COMPLEMENTOS SPECTRUM 


GHSOTBUSTERS 


500 


HARD GUY 


875 


MAG MAX 


875 


BOXING 


500 OCTOGON SQUAD 


499 




P.V.P. 


UNDERWULDE 


500 


LIVINGSTONE SUPONGO 


975 


GREAT ESCAPE 


875 


CLIFF HANGER 


500 3.2.1. JHONNY COMOMOLO 


499 


KEMPSTON 


1.475 


FLIGHT PATH 737 


500 


10 COMPUTERS HITS 


975 


SPINDIZZY 


875 


KONG 


500 MC-ATTACK 


499 


CENTRONICS + CABLE 




MACKER 


500 


CRASH SMAHES II 


975 


SAILING 


875 


ESQUI OLiMPICO 


500 MOLECULE MAN 


499 


INDESCOMP 


10.500 


GHOST HUNTER 


550 


COSA NOSTRA 


975 


MERMAID MADNESS 


875 


FALL GUY 


500 SPACE WALK 


499 


CENTRONICS 128 


9.500 


ROBIN HOOD 


550 


THE ARTIST 


995 


HIJADK 


875 


STONG MAN 


500 CHILLER 


499 


ESTABILIZADOR 9 V 


2.500 


WAMPIRE 


550 


1942 


1.200 


ENDURO RACER 


875 


EL JOROBADO 


500 FINDERS KEEPERS 


499 


FUENTE ALIMENTAClON 




SNOOKER 


550 


ACROJET 


1.200 


HOWARD THE DUCK 


875 


MASTERS OF THE LAMP 500 SPACE RESCUE 


499 


9V 


2.375 


WHITE HEAD 


550 


PAPER BOY 


1.200 


BACK TO THE FUTURE 


875 


180 


699 FORMULA I 


499 


PHOENIX (NUEVA 
VERSION) 




TRANSMUTER 


550 


ACE OF ACES 


1.200 


HACKER II 


875 


WARHAWK 


699 STORM 


499 


6.200 


TERRA COGNITA 


550 


SCOOBY DOO 


1.200 


DANDY 


875 


MICRO RHYTHM 


699 VAMPIRE 


500 


TRANSTAPE 


7.900 


STAR RUNNER 


550 


BARBARIAN 


1.200 


PRODIGY 


875 


FLASH GORDON 


699 JET BOMBER 


500 


CABLE PORT DE 




BRAINACHE 


550 


TT RACER 


1.200 


GOLPE EN LA PEOUENA 




HOLE IN HOLE 


699 HOPPER 


500 


EXPANSION 


3.000 


BMX SIMULATOR 


560 


LEADERBOARD 


1.200 


CHINA 


875 


WORLD CUP 


700 SNAKE IT 


500 






180 


699 


BOMB JACK II 


1.200 


EXPLORER 


875 


SUPER CYCLE 


875 MAZES UNLIMITED 


500 


COMPLEMENTOS AMSTRAD 


LA VENGANZA 


699 


SILENT SERVICE 


1.200 


TEMPEST 


875 


FIST II 


875 SPACE BUSTERS 


500 


MODULADOR MP2 (464, 




NINJA MASTER 


699 


TOMAHAWK 


1.200 


TWO ON TWO 


875 


SANXION 


875 PANIQUE 


500 


664,6128) 
MODULADOR M1 CON 


9.900 


STAR FIREBIRDS 


699 


SPACE HARRIER 


1.200 


LIGHT FORCE 


875 


ASTERIX 


875 SMACK WACKER 


500 




CUERPO HUMANO 


/OC 


HIT PACK 


1.750 


SAI COMBAT 


875 


WORLD GAMES 


875 ROBOTS WARS 


500 


TOMADE VIDEO (MHT) 


9.900 


FRANKIE GOES TO 




TRIVIAL 


3.400 


DYNAMITE DAN 


875 


GREAT ESCAPE 


875 MOONRIDER 


500 


CONVERTIDOR 




HOLLYWOOD 


700 






ALIENS 


875 


BREAKTRHU 


875 OH SHIT 


500 


MONITOR EN TV (MHT) 
CONVERTIDOR MONITOR 


21.900 


MASTERS DEL UNIVERSO 


875 


•"AMSTRAD"* 


P.V.P. 


VIERNES 13 


875 


COBRA 


875 BOOM 


500 




SHAD LIN'S ROAD 


875 


YIE AR KUNG FU 


450 


STRIKE FORCE COBRA 


875 


TERRA KRESTA 


875 DRAW AND PAINT 


500 


EN TV (PHOTO) 
CONECTOR PARA DOS 


26.900 


FAIRLIGHT II 


875 


PING PON 


450 


TRAP 


875 


GAUNTLET 


875 ICE 


500 




ARKANOID 


875 


GREEN BERET 


450 


COMMANDO 


875 


DOUBLE TAKE 


875 PRO-SNOOKER 


500 


JOYSTICK (MHT) 
CABLE AUDIO CASETTE 


2.600 


GAUNTLET 


875 


HYPERSPORTS 


450 


ACE 


875 


ARKANOID 


875 SPACE BUSTERS 


500 




NONAMED 


875 


WEST BANK 


450 


GHOST'N GOBBLINS 


875 


SHORT CIRCUIT 


875 OIL'S WELL 


500 


6128 


1.300 


BREAKTHRU 


875 


RAID OVER MOSCOW 


450 


TAI BOXING 


875 


DELTA 


875 HEIST 


500 


CABLE CENTRONICS 


3.500 


SURVIROR 


875 


DECATHLON 


450 


BOMB JACK 


875 


DONKEY KONG 
TARZAN 


875 PUNCHY 


500 


CABLE SEGUNDA UNIDAD 


DEEP STRIKE 


875 


CAMELOT WARRIOR 


450 


SKY RUNNER 


875 


875 NIGHT FLIGHT 


500 


DISCO 


2.200 


EXPREESS RAIDER 


875 


3LUCES DE GLAURUNG 


460 


ROGUE TROOPER 


875 


XEVIOUS 


875 SPARTAN X 


500 


CABLES PROLONGADORES 


DUSTIN 


875 


THREE WEEKS IN THE 




NOSFERATU 


875 


KRAKOUT 


875 GYRO ADVENTURE 


500 


464 


1.800 


SHADOW SKIMMER 


875 


PARADISE 


450 


SNOOKER 


875 


SUPER HUEY II 


875 FRUIT PANIC 


500 


CABLES PROLONGADORES 


AROUIMEDES XXI 


875 


FROST BYTE 
OLE TORO 


450 


CONTRAPTION 


875 


RANA RAMA 


875 NICK NEAKER 


500 


664,6128 


2.600 


DONKEY KONG 


875 


450 


NIGHT GUNNER 


875 


MASTER OF THE UNIVERSE 875 DIZZY BALLOM 


500 






HARDBALL 


875 


PROFANATION 


450 


STARQUAKE 


875 


AUF WIDERSEHEN MONTY 875 JUMP LAND 


500 


COMPLEMENTOS COMMODO: 


SUPER SOCCER 


875 


CAULDRON II 


.150 


TERROR OF THE DEEP 


875 


EXPRES RAIDER 


875 CHUKIE EGG 


500 


INTERFACE COPIADOR 




AVENGER 


875 


SGRIZAN 


450 


SUPERMAN 


875 


TAG TEAM 


875 MAZES 


500 


AUDIO CON FUENTE 


3.900 


GAME OVER 


875 


TURBO SPIRIT 


450 


STARSTRIKE II 


875 


PHANTOMAS II 


875 CHAMP 
875 MAXIMA 


500 


INTERFACE COPIADOR 




GOONIES 


875 


STAINLESS STEEL 


•150 


GLADIATOR 


875 


ARMY MOVES 


500 


AUDIO SIN FUENTE, 


2.900 


MENESIS THE WARLOCK 


875 


COBRAS ARC 


450 


POPEYE 


875 


SHAD LIN'S ROAD 


875 TIME BANDITS 


500 


FUENTE ALIMENTAClON 


7.900 


URIDIUM 


875 


BATTLE OF THE PLANET 


450 


TRAP DOOR 


875 


WEST BANK 


875 LINDA OVEJITA 


500 






ARMY MOVES 


875 


EQUINOX 


450 


FIGHTER PILOT 


875 


DRAGON'S LAIR II 


875 PASTFINDER 


500 


ACCESORIOS VARIOS 




FIST II 


875 


TERMINUS 


499 


KAT TRAP 


875 


MAG MAX 


875 RATON NEOS 


500 


DISCO 5.25" DC/DD 


195 


FERNANDO MARTiN 


875 


SPEED KING 


499 


COSA NOSTRA 


975 


SIGMA 7 


875 BEAMRIDER 


500 


DISCO 5.25" DC/DD 




GREAT SCAPE 


875 


FORMULA 1 


499 


LIVINGSTONE SUPONGO 


975 


NEMESIS THE WARLOCK 875 GHOSTBUSTER 


500 


(POR CAJAS DE 10) 
DISCO 3" 


175 


TERRA KRESTA 


875 


FIVE A SIDE (FUTBOL) 


499 


LAST MISSION 


995 


THANATOS 


875 MASTER OF THE LAMP 


500 


695 


ASTERIX 


875 


STORM 


499 


BILLY 


995 


INFILTRATOR 


875 BMX 


550 


DISCO 3" 




CORTOCIRCUITO 


875 


HYPERBOWL 


499 


M.G.T. 


995 


PRODIGY 


875 LA VENGANZA 


699 


(POR CAJAS DE 10) 
DISCO 3.5" 


650 


INFILTRATOR 


875 


KANE 


499 


ZOX 2099 


995 


SPINDIZZY 


875 KNIGHT TYME 


699 


475 


SEVIOUX 


875 


NINJA 


499 


GRAND PRIX 


995 


BACK TO THE FUTURE 875 ALIEN 8 


795 


ADAPTADOR MSX PARA 




NIGHTMARE RALLY 


875 


FEUD 


499 


TENNIS 3D 


995 


MERMAID MADNES 


875 BATMAN 


875 


SVI-328 


8.000 


INSPECTOR GADGET 


875 


BEACH HEAD II 


500 


BACTRON 


995 


LABYRINTH 


875 GROG'S REVENGE 


875 






COBRA 


875 


ALIEN HITGHWAY 


GOO 


SILENT SERVICE 


1.200 


HOWARD THE DUCK 


875 PROFANATION 


875 


JOYSTICK 




SIGMA 7 


875 


NEXUS 


500 


ACROJET 


1.200 


TITANIC 


875 SURVIVOR 


875 


ZERO-ZERO STANDAR 


1.900 


W. S. BASKETBALL 


875 


BOUNTY BOB 


500 


ACE OF ACES 


1.200 


EIDOLON 


875 MARTIANOIDS 


875 


ZERO-ZERO ESPECIAL 




BAZOOKA BILL 


875 


TRAILBLAZER 


500 


LEADER BOAR 


1.200 


ALIEN 


875 LAS 3 LUCES DE 




AMSTRAD 


1.900 


MAG MAX 


875 


JACK THE NIPPER 


500 


BARBARIAN 


1.200 


DANDY 


875 GLAURUNG 


875 


ZERO-ZERO ESPECIAL 




DRAGON'S LAIR II 


B75 


REVOLUTION 


500 


SPACE HARRIER 


1.200 


HACKER II 


875 ARKANOID 


875 


SPECTRUM +2 


1.900 


UCHIMATA 


875 


MIAMI VICE 


500 


IKARI WARRIOR 


1.200 


TWO AND TWO 


875 AUF WIDERSEHEN MONTY 


875 


QUICKSHOT I 


995 


KRAKOUT 


875 


MAPGAME 
GALVAN 


500 


1942 


1.200 


SHOCKWAY RIDER 


875 DESOLATOR 


875 


QUICKSHOT II 


1.195 


ACE 


875 


500 


SCOOBY DOO 


1.200 


FIRE TRACK 


875 CYBERUN 


875 


QUICKSHOT V 


1.475 


tarzAn 


875 


TOP GUN 


500 


BOMB JACK II 


1.200 


SAILING 


875 TRAILBLAZER 


875 


SPEED KING KONIX 


2.595 


COMMANDO 


875 


FUTURE KNIGHT 


500 


ID) WORLD CUP CARNIVAL 1.500 


GOLPE EN LA PEQUENA 


PHANTOMAS 2 


875 


SJS I 


1.650 


SPIRITS 


875 


SOUTHERN BELLE 


500 


(D) LAST MISSION 


1.950 


CHINA 


875 HEAD OVER HELLS 


875 


QUICKSHOT II TURBO 


2.575 


! GRATIS 


■•■SPECTRUM"' 




"•SPECTRUM"* 




—AMSTRAD"* 




•"COMMODORE*** 




***MSX*** 








STOMP 




GNSHER 




TALES OF ARABIAN 




JAVA JIM 




PANEL PANIC 








LUNAR CRABS 




COSMIC CRUISER 




CHOPPED SQUAD 




MELDOWN 




EGGY 








A DAY IN THE LIFE 




STOP EXPRESS 




SAS ASSAULT CORSE 




JUNGLE SYORY 




SCENTIPEDE 








DEVIL DIVER 




ANDROID TWO 




REVENG OF THE C5 




ORC ATTACK 




SURVIVORS 








HAUNTER HEDGES 




PEDRO 




OLYMPIAD'86 




SPECIAL DELIVERY 












HUNCHBACK 




OLYMPICON 




VAGAN ATTACK 




BIRO MOTHER 












PIPELINE 




ARABIAN NIGHTS 




ALPINE GAMES 


























LEAGUE CHALLENGE 






















nATENCION!! CADA 2 000 PTAS 
CINTA A ELEGIR DEL APARTA 


EN SOFTWARE REGALAMOS UNA 




PRENSA: MICROHOBBY. 


MICROMANIA. AMSTRAD SEMANAL, 






PRECI0S ESPECIALES PARA I 
SOLICITAR CATAL0G0. 


ENDAS SERVIM0S A TODA ESPANA 








00 "GRATIS". 






NUMEROS ATRASAOOS TAPAS Y CINTAS. REVISTAS INGLESAS. 














HAZ TU PEDIC 


>c 


> POR TELEFONO C 


1 


POR CORREO 






NOMB 












ORDENADOR 


TlTULO 


PRECIO 


APELL 


DOS 
















DIREC 


ClOH COMPLETA 










TITULOt GRATIS 








ONO 










TELEF 












OIRO 


CONTRA REEMIOLSO 






FORMA DE PAQO: TALON 
FECHA Y FIRMA 








OASTOS ENVlO 


200 












TOTAL 





The Last Mission 



Spectrum 
Opera Soft 



ace algunos meses 
I en esta misma se- 
ccion comentamos este 
programa de Opera Soft 
en la primera version que 
salio al mercado, la de Ams- 
trad. Ahora, por fin, esta dis- 
ponible este entretenido ar- 
cade para Spectrum. El ob- 
jetivo del juego es recorrer 
la estructura laberfntica que 
conforma una nave espa- 
cial para conseguir encon- 
trar la salida y tomar con- 
tacto con la nave nodriza. 



Adiccion: 


8 


Graficos: 


7 


Originalidad: 


7 




Entre las caracteristicas 
mas destacadas y origina- 
tes de este programa desta- 
ca la movilidad del protago- 
nista, un tanque para mas 
senas, que es capaz de en- 
viar en mision de espionaje 
a la parte mas importante 
de su cuerpo, la cabeza. 
«The Last Mission» es un ar- 
cade clasico en el que con- 
curren todos los ingredien- 
tes de un buen programa, 
para asegurar el entreteni- 
miento durante horas. 




Hyperbowl 

Spectrum, Amstrad 
Mastertronic 



Adiccion: 


7 


Graficos: 


6 


Originalidad: 


7 




Los programadores han 
conseguido que los 
muchos aficionados al de- 
porte puedan desde su ca- 
sa y sin sudar ni una gota 
tomar parte en competicio- 
nes de lo mas originales. 
Ahora le llega el turno a un 
deporte futurista, todavia 
no muy popular. Su nombre 
es Hyperbowl pero basica 
mente se parece bastan 
al fiitbol. 

El terreno de juego es un 
espacio galactico delimita- 
do, de forma rectangular en 
cuyos laterales hay dos 
puntos que senalan las por- 
terias, siendo el objetivo del 
juego colar goles al contra- 
rio. Sin embargo, el numero 
de jugadores queda reduci- 
do a solo dos naves, que se 
disputaran el control de una 
bola gigante que sera con- 
trolada mediante sus dispa- 
ros. Al fin y al cabo una for- 
ma original de interpretar 
tan popular deporte. Un de- 
talle importante es que 1/3 
de la pantalla es ocupado 
por una vision central de la 
jugada dedicando el resto 




de la pantalla a los marca- 
dores y a una vision gene- 
ral del campo donde estan 
representados los jugado- 
res y la pelota por puntos 
de diferente color. 

Podremos elegir las op- 
ciones clasicas de un juga- 
dor contra el ordenador o 
dos humanos y el tipo de 
partidos a que queremos 
enfrentarnos con su corres- 
pondiente nivel de dificul- 
tad. Pero ademas nos per- 
mite seleccionar el tipo de 
nave con la que queremos 
participar entre un total de 
10 de diferentes caracteris- 
ticas. Algunas tienen una 
inercia muy acentuada por 
lo que resulta mas dificil 
manejarlas, mientras otras 
tienen una velocidad me- 
nor. 

Hyperbowl alcanza una 
gran velocidad en el desa- 
rrollo pero su excesiva difi- 
cultad en la opcion de un ju- 
gador puede desalentar al 
mas pintado al principio, 
mientras s"e hace con el 
control de la nave. 
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Basketball two on two 



Spectrum, Amstrad 

Gamestar 



Adiccion: 


9 


Graficos: 


8 


Originalidad: 


9 



(espues de anos de 
sequfa sin un buen 
programa de baloncesto 
que llevarnos a la boca, nos 
encontramos ahora con 
otro nuevo titulo, esta vez 
procedente del Reino Uni- 
do. 




El programa en cuestion 
esta muy en la li'nea de One 
on One, el legendario juego 
que hiciera las delicias de 
los usuarios de Commodo- 
re durante largos lustros, 
pero con algunas diferen- 
cias significativas. 

Por lo pronto, nos encon- 
tramos en la cancha a un 
nuevo companero, controla- 
do por el ordenador, y que 
juega de una forma muy ac- 
tiva. Puede desmarcarse, re- 
botear, controlar la pelota, 
pasarla en el momento pre- 
ciso y algunas habilidades 
mas, como la de encestar a 
cualquier distancia, que le 
convierten poco a poco co- 
mo un elemento indispen- 
sable en el desarrollo del 
encuentro. 

Otra de las novedades 
importantes es la posibili- 
dad de jugar dos jugadores 
contra el ordenador, pasan- 




do el segundo de ellos a 
controlar al companero que 
antes dependia de la maqui- 
na. De este modo podremos 
practicar distintas tecnicas 
y la combinacion de una se- 
rie de jugadas que nos per- 
mitan derrotar a nuestro ad- 
versario. 

El programa, en lineas 
generales, responde perfec- 
tamente a todos los plan- 
teamientos que pueda ha- 
cerse cualquier aficionado 
al baloncesto: mates, gan- 
chos, recoger rebotes, tiros 
de tres puntos, lanzar la pe- 
ota en suspension, hacer 



te hace lo propio con noso- 
tros. De este modo es posi- 
ble descansar unos segun- 
dos antes de reiniciar el ata- 
que o de prepararnos para 
defender. 

Un detalle curioso es la 
inteligencia con la que ac- 
tua nuestro companero 
cuando es controlado por el 
ordenador. Asi, por ejemplo, 
si el tiene la pelota en su 
poder intentara siempre 
desmarcarse y solo pasara 
cuando no haya ningiin 
contrario cerca. 

Entre fase y fase del jue- 





bloqueos o robar la pelota 
al contrario. Aparte de todo 
esto, por supuesto, dispo- 
nemos de marcadores de 
tiempo, tanteo, posesion de 
la pelota, y como no, la pre- 
sencia del publico con la in- 
tencion de ponernos nervio- 
sos. 

En la imagen podemos 
ver la zona de la cancha 
desde un poco mas alante 
de la linea de 3,25, igual que 
ocurrla en el One on One, 
pero esta vez con una dife- 
rencia que es de agradecer 
y que dota a la vez al en- 
cuentro de mucho mas rea- 
lismo. Consiste en que ca- 
da turno podemos atacar o 
defender segun el momen- 
to. El turno acaba cuando 
conseguimos robar la pelo- 
ta al contrario o cuando es- 



go aparece, en la parte su- 
perior, un marcador con una 
serie de letras, las cuales 
representan las distintas 
estrategias que tendremos 
que seguir cuando entre- 
mos en el turno de ataque 
o defensa. Todas ellas co- 
rresponden a una serie de 
movimientos precifrados, 
que son los que tendra que 
realizar nuestro companero 
una vez que empecemos a 
movernos sobre nuestra 
cancha o la contraria. 

Basketball tiene tres ni- 
veles de dificultad distintos 
para adecuarlo a la habili- 
dad de todos los jugadores 
y utiliza cuatro tiempos, 
igual que ocurre en la NBA. 

El tiro a canasta, quizas 
sea de todos los movimien- 



tos el mas importante de 
dominar y uno de los que 
mas practica requiere. 
Otros, como el gancho, son 
casi automaticos y solo se 
producen cuando nos en- 
contramos bajo el «aro». 

La fase de entrenamien- 
to es ideal para aprender a 
dominar todos y cada uno 
de los movimientos que 
puede realizar nuestro juga- 
dor y que, dicho sea de pa- 
so, son bastantes. 

Se ha sacrificado la es- 
pectacularidad grafica y, en 
cambio, se ha conseguido 
un producto muy bien termi- 
nado en todos los sentidos. 
Es facil de jugar, fiel a la 
realidad, rapido y muy sen- 
cillo de manejar. 

Este Basketball reiine to- 
dos los requisitos que debe 
tener un programa de ba- 
loncesto para ser adictivo, 
entretenido y lleno de emo- 
cion. 
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Micro VDU Screen controller 



AMSTRAD 



MICRO 1 

Duque de Sesto, 50 

Madrid 



Este periferico, valido 
para todos los 
modelos CPC de Amstrad, 
permite una vez 
conectado al ordenador, 
variar la velocidad del 
reloj que controla el 
ordenador. De este modo 
se consigue que las 
imagenes aparezcan poco 
a poco, modificando 
tambien a nuestro gusto 
la velocidad de algunos 
juegos. 

Aunque no se puede 
asegurar al 100 por 100 
su compatibilidad con 
todos los juegos, cuando 
podemos emplearle 
facilita considerablemente 
la consecucion de los 
objetivos que plantea 
cada programa. 
Su manejo se realiza de 
forma muy sencilla sin 
necesidad de software, a 
traves de un pequefio 
aparato, semejante a un 
raton. Lo activaremos 
pulsando un boton y 




modificaremos la 
velocidad girando un 
pulsador hacia la 
derecha, si queremos 
aumentarla, o hacia la 
izquierda si queremos 
disminuirla. Este 
periferico permite tambien 
congelar la imagen, lo 
que a efectos practicos 
es muy interesante, ya 
que de este modo 
podemos estudiar cuales 



Mini diskettes 



MICRO 1 

Duque de Sesto, 50 

Madrid 



Iicro 1 comercializa 
diskettes de 5 1/4", 
de doble cara y doble 
densidad para utilizar en 
unidades de discos de 
Spectrum, Amstrad y 
Commodore. La diferencia 



de precio de estos 
diskettes con otros 
comercializados en 
Espana, es considerable 
si tenemos en cuenta la 
relacion precio-calidad. 
Podran adquirirse a 295 
ptas., y nos permitiran 
almacenar, mas o menos, 
nueve programas a un 
precio comparable al de 
una cinta de cassette. 




van a ser nuestros 
movimientos en el caso 
de enfrentamos a una 
situacion conflictiva en 
un juego. 

Screen controller es un 
periferico interesante que 
nos permitira sacar mas 
provecho a algunos 
juegos, aunque cuenta 
con el impedimento de su 
incompatibilidad en 
algunos casos. 



Mesa 



COMERCIAL LEVANTE 

Arena I, 9 

Madrid 



En mas de una ocasion, 
todos los usuarios de 
ordenadores personales 
nos hemos enfrentado al 
engorro de vernos 
sumidos en una marafia 
de cables, sobre todo en 
el caso del Spectrum, sin 
poder dedicarnos con 
comodidad a acabar con 
innumerables enemigos o 
a cualquier otro cometido 
mas «serio». Para 
solventar este 
inconveniente, una mesa 
organizada evitara que 
nuestro ordenador saiga 
volando en cualquier 
maniobra peligrosa. 
De momento, y para que 
los mas pequehos puedan 
crear un entorno valido, 
esta original mesa, de 
tamano adecuado a las 
necesidades de sus 
destinatarios, hara las 
delicias de los fanaticos 
del orden. 



Phoenix 3.0 



SPECTRUM 



ABACO INFORMATICA 

Gran Via, 57 
Madrid 



lace ya algun tiempo 
laparecio el primer 
periferico de produccion 
nacional que se 
englobaba en la 
denominacion general de 
transfer. Ahora Abaco, su 
creadora, ha puesto en 
circulacion una nueva 
version que introduce 
algunas mejoras respecto 
a sus predecesoras. 
Para quienes se inicien 
en el mundo del 
hardware, aclaramos que 
un transfer es un 
periferico que permite 
salvar en disco, cinta o 
microdrive un programa 
almacenado en memoria. 
Su manejo es sencillo; 
pulsando simplemente un 
boton podemos acceder 
al menu que permite 
realizar copias en 
cassette a distintas 
velocidades. 
La opcion mas 
innovadora de este 
interface, respecto a las 
otras versiones, es la de 
poder retornar al 
programa en el punto 
donde lo detuvimos sin 
perder la informacion, e 
interrumpir la grabacion 
retornando al menu. 
La mayoria de los 
transfers existentes en el 
mercado incorporan una 
opcion que permite 
pokear directamente. Sin 
embargo, aunque Phoenix 
3.0 no tiene esta opcion, 
si podemos introducir los 
pokes tecleando un 
pequeho programa que lo 
posibilita. 

Una utilidad muy concreta 
en un periferico de 
produccion nacional. 
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Two- on -Two 




POORAS DEFENDER EN ZONA 
Y HOMBRE A HOMBRE. 



Dlsponlble* con: 

COMMODORE 

SPECTRUM 

AMSTRAD (co.s./disco) A 



VIVE EL AUTENTICO BASKET AMERICANO CON LAS GRANDES 
ESTRELLAS, GANCHOS, BLOQUEOS, MATES, REBOTES, ETC. 

NO ABUSES DE LAS INDIVIDUAUDADES, RECUERDA QUE TIENE5 
COMPANERO DE EQUIPO. 

SI EL PARTIDO SE TE PONE CUESTA ARRIBA, NO DUDES EN PEDIR 
TIEMPO MUERTO. 

CUANDO TERMINES EL ENCUENTRO, RELAJATE VIENDO LA 
REPETICION DE LAS MEJORES JUGADAS. 

Y OJO, CONTROLA LA ESTADISTICA DEL PARTIDO 

TRES PUNTOS, REBOTES, BALONES ROBADOS Y, COMO NO, MAXIMO 
ENCESTADOR). 



PRECIO 

880 Pts 



►.395. 






EN TIENDAS ESPECIAUZADAS Y GRANDES ALMACENES 

Distribuido en Catalufia por: DISCOVERY INFORMATIC CI. Arco Iris. 75 • BARCELONA - Tels. 256 49 08/09 
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Velazquez, 10 • 28001 Madrid • Tels. (91) 276 22 08/09 



Joysticks para todos 



COCONUT 

Tutor, 50 

Madrid 



Mo os descubririamos 
nada nuevo si os 
contaramos que los 
joysticks resultan en 
muchas ocasiones 
imprescindibles si no 
queremos machacar los 
teclados de nuestros 
ordenadores en 
programas agresivos. 
Esta es la razon por la 
que continuamente 
aparecen en el mercado 
nuevos joysticks. Aunque 
su configuracion es 
semejante en la mayoria, 
su evolucion se dirige 
siempre a conseguir 
disehos cada vez mas 
anatomicos y, sobre todo, 



mucho mas resistentes. 
Este es el caso de dos 
nuevos joysticks venidos 
directamente del otro 
lado del charco. Euromax 
y Moonraker II son los 
sugestivos nombres de 
estos complementos 
imprescindibles a todo 
buen jugador. Curiosos 
disehos, resistencia a 
prueba de bombas y un 
precio superaccesible, 
4.200 el primero y 3.400 el 
joystick Moonraker. son 
entre otras las 
caracteristicas de estos 
nuevos y sofisticados 
joysticks. 

Coconut comercializa 
tambien al precio de 
7.000 ptas., un joystick 
con interface, especial 
para el Amstrad PCW. Su 
nombre es Joycestick. 



Fundas para diskettes 



COCONUT 

Tutor, 50 

Madrid 



Ala hora de trabajar 
con cualquier 
ordenador, no cabe duda 
que hasta el mas minimo 
detalle que nos facilite 
nuestra tarea tiene una 
buena acogida. En estas 
paginas, que 

generalmente dan cabida 
a sofisticados perifericos, 
hemos reservado un 



pequeno hueco para un 
curioso utensilio que 
soluciona un problema 
elemental de 
organizacion. Para evitar 
que los discos de tres 
pulgadas ocupen 
descontrolados el lugar 
mas insospechado de 
nuestra mesa, las fundas 
que encontrareis en 
Coconut permiten 
clasificar nuestros discos 
en riguroso orden. Cada 
funda se vende al precio 
de 1.500 ptas. 





Dos buenas ideas 



MSX 



IDEALOGIC 

Valencia, 85 

Barcelona 



Entre todas las 
utilidades que circulan 
por el mercado espanol, 
tal vez las que cuenten 
con mayores adeptos por 
su sencilla aplicacion a la 
vida diaria, sin meterse 
en temas de 
programacion, sean las 
bases de datos y los 
tratadores de textos. 
Idealogic ha lanzado para 
MSX dos de estas 
utilidades en cartucho, 
que combinadas 
permitiran, desde crear 
ficheros y archivos a 
desterrar la maquina de 
escribir, sustituyendola 
por nuestro ordenador, 
con las consiguientes 
ventajas que esto 
entrafta. Ideabase es un 



programa creado para el 
control de registros y 
archivos, que permite 
clasificar cada campo 
atendiendo a un criterio 
previamente delimitado. 
Ideabase puede ser 
utilizado conjuntamente 
con Idea Text, un tratador 
de textos, que trabaja 
normalmente a 32 
columnas, aunque 
permite organizar el texto 
final en 80 columnas. En 
este tratador, con todas 
las caracteristicas propias 
a este tipo de programas, 
no tendra secreto 
introducir margenes, 
centrar los textos, 
justificar 

automaticamente las 
lineas y asi un largo 
etcetera de interesantes 
opciones. 

Programas adecuados 
para poner las cosas mas 
faciles a los sufridos 
usuarios de ordenador. 
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The music machine 



I 



Azimut 



SPECTRUM 



RAM ELECTRONICS Ltd. 

Unit 16, Redfields Ind. 

Park Redfield Lane, 

Church Crookham 

Aldershot, Hants. 

GU13 ORE 



The music machine es 
el nuevo periferico 
para Spectrum que la 
compahi'a RAM 
comercializa en Inglaterra. 
Aunque todavia no tiene 
distribuidor en Espaha su 
calidad le convierte en 
una utilidad valiosa para 
todos aquellos 
interesados de una forma 
u otra en la musica. 
Este interface permite 
obtener de nuestro 
ordenador ritmos y 
melodias. Podremos con 
el, combinarlos, salvarlos 
o cargarlos desde cinta y 
simular ecos musicales 
entre otras cosas. 
Para poder utilizar este 
potente interface, 
previamente debemos 
cargar la cinta que le 
acompaha; asi 
accederemos por 
software a su gestion y a 
una pequeha 
demostracion de sus 
posibilidades. 
Su funcionamiento a 
traves de teclado es 
bastante simple. Desde el 
menu principal podremos 
activar la melodia de la 
demo, simular ecos y 
situarnos frente al 




COMPULOGICAL 

Santa Cruz 

de Marcenado, 31 

Madrid 

Tel. 241 10 63 



Spectrum como si de un 
piano o una bateria se 
tratase. Posibilita tambien 
la creacion de nuestras 
melodias, localizando en 
un pentagrama en 
pantalla las diferentes 
notas. The music machine 
es capaz de almacenar 
hasta ocho sonidos de 
cualquier tipo a traves de 
un microfono desde el 
exterior. 
Una de las opciones mas 



interesantes es la 
incorporacion de un 
interface MIDI que 
permite conectarlo a 
cualquier instrumento 
musical que admita este 
protocolo. 

Estamos, pues, ante un 
periferico que amplia 
considerablemente las 
posibilidades del 
Spectrum. The music 
machine crea un nuevo 
concepto de la musica. 



Los problemas de carga 
en el cassette son 
algo comun a los 
usuarios de los pequehos 
ordenadores personales. 
Para que estos dejen de 
sufrir esta molestia 
adicional a la lenta carga 
desde el cassette, este 
Kit para MSX eiimina 
gran parte de los 
problemas. 

El ajuste del azimut por 
medio del software que 
compone el Kit se 
realizara de forma 
sencilla alineando la 
cabeza del cassette 
segun el nivel de 
grabacion de cada cinta. 
Un instrumento 
imprescindible para 
acabar con los errores de 
carga desde cinta, tan 
frecuentes con el uso. 



PAW Profesional adventure writer 



SPECTRUM 



2 Park Crescent, Barry 

South Glam 

Inglaterra 



Las aventuras 
grafico-conversacional 
es cuentan en Inglaterra 
con un elevado niimero 
de incondicionales. 
Disehar nuestras propias 
aventuras es, sin duda, 
un reto importante, pero 
con ayuda de este 
programa de Gilsoft las 
dificultades disminuyen 
considerablemente. PAW, 



avalado por la garantia de 
haber sido utilizado en 
programas como 
Frankenstein de CRL, 
aparece con un nivel de 
calidad muy elevado. 
PAW, disponible 
actualmente para 
Spectrum al precio de 
22,95 libras, al cambio 
aproximadamente 4.600 




pesetas, estara disponible 
dentro de muy poco para 
Commodore y Amstrad. 
Permitira no solo crear el 
texto de las aventuras 
eligiendo entre un amplio 
vocabulario y variados 
caracteres, que incluyen 
por ejemplo textos en 
letra gotica; sino que 
permite, al mismo tiempo, 
disehar los graficos de 
nuestro programa. 
Una interesante utilidad 
para quienes decidan 
adentrarse feicilmente en 
la creacidn de aventuras, 
pero eso si, en ingles. 
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CAJA N 1 

LEAGE CHALLENGE 
SIMBAD 

VAGAN ATTACK 
ALPINE GAMES 
SEA BEATTLES 
EIGHTS 

(SPECTRUM) 



CAJAN 4 

COPS 1ST ROBBERS 
RATTLER 
CONNECT 4 
THE THINKER 
ROLLIN' 
DICKIES DIAMONDS 

(COMMODORE) 



CAJAN 3 

PRO GOLF 

SCEPTRE OF BAGDAD 
NICOTINE NIGHTMARE 
SUPER BRAT 
SELF DESTRUCT 
THE THINKER 

(SPECTRUM) 



CAJAN 2 

OLYMPIAD 86 

CONNECT 4 

CAVERNS OF KONTONIA 

CHINESE PATIENCE 

SURVIVORS 

REVENG OF THE C5 

(SPECTRUM) 



CAJAN 5 

SAS ASSAULT COURSE 
OLYMPIAD 86 
REVENG OF THE C5 
LEAGUE CHALLENGE 
VAGAN ATTACK 
ALPINE GAMES 

(AMSTRAD) 
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SO FT WARE 



SIGUENOS EL JUEGO 




ENGUAjE 



C 



Philippe Pax 
Paraninfo 
203 pags. 

EI lenguaje C, que aparecio 
como el lenguaje del sistema 
operativo UNIX, esta 
adquiriendo cada vez mas 
independencia, provocando 
entre los usuarios un 
creciente interes por la 
programacion en dicho 
lenguaje. 

La editorial Paraninfo 
pretende ampliar los 
conocimientos sobre este 



YMPHONY 

Dick Waller 

Anaya 

158 pags. 

El micromanual de 

Symphony es un libro que 

nos ofrece todas las ventajas 

de una guia rapida, 

abreviada, destinada a hacer 

mas comprensible el 



lenguaje, tratando de forma 
sencilla y breve los aspectos 
mas destacados, resaltando 
las ventajas de este lenguaje 
respecto a otros tambien 
populares. 

La primera parte del texto 
sirve de introduction, 
situandolo dentro de su 
ambito historico y 
predefiniendo sus 
caracterfsticas. Contimia 
exponiendo los elementos 
basicos como unidades 
sintacticas, tipos de datos y 
su almacenamiento, estudio 
de operadores y expresiones. 
Deja para los ultimos 



conocimiento de este 
popular paquete integrado. 
Otra de sus peculiaridades 
mas significativas es la de 
ser un manual resumido 
considerablemente, que nos 
permite eludir, en un 
principio, esos tediosos 
manuales — que nunca 
sabemos por donde coger — 
de este tipo de programas 



capitulos el analisis de 
tablas, punteros, estructuras, 
funciones y comandos entre 
otros temas. 
El libro incluye tambien 
varios apendices donde se 
encuentran datos de 
escritura para programar y 
un estudio comparativo de 
un programa en varios 
lenguajes. 

Es importante destacar que 
el texto parte sobre una base 
que presupone en el lector, 
por lo que todos aquellos 
que scan profanos en la 
materia, pueden tener 
bastantes problemas. 



tan complejos. 
A lo largo de 1 1 capitulos y 
tres apendices muy bien 
estructurados iremos 
descubriendo todos los 
secretos del Symphony y 
dispondremos de los 
conocimientos necesarios 
para poder manejarlo desde 
el principio con todo tipo de 
garantias. 






ERMODINAMICA Y TRANSMI >ION DEL CALOR 

D. H. Bacon 



Anaya 
245 pags. 

Este libro pertenece a la 
coleccion Temas 
universitarios con 
microordenador, que 
pretende establecer un 
puente entre la informatica 
practica, la programacion y 



las diversas materias que se 
estudian en las diferentes 
carreras universitarias. 
Concretamente, este que nos 
ocupa esta dedicado 
integramente a introducirnos 
de un modo practico en el 
conocimiento de la 
termodinamica, 
explicandonos, paso a paso, 
las distintas teorias sobre la 




PASCA 

TURBO PASCAL 



ROGRAMACION EN TURBO PASCAL 




Rodnay Zaks 

Anaya 

478 pags. 

Estamos ante un manual, en 
toda la extension de la 
palabra, de lenguaje Pascal 
y Turbo Pascal, que no 
pretende otra cosa que servir 
de guia a todos los 



programadores expertos o 
no en la materia. 
El libro de Rodnay Zaks 
nos lleva desde los 
conceptos mas basicos hasta 
las tecnicas de programacion 
mas avanzadas, a traves de 
15 capitulos, bastante claros 
en cuanto a la forma de 
explicar se refiere. 
En cada uno de estos 



transmision del calor. Todo 
ello mediante programas, 
ejercicios y ejemplos. 
En cada uno de los 
capitulos se tratan, en 
primer lugar, todos los 
aspectos teoricos para pasar 
posteriormente, mediante 
una serie de programas muy 
concretos, a mostrarnos el 
lado practico. 



capitulos se describe el 
lenguaje Pascal y las 
diferencias de este con las 
caracteristicas que definen el 
Turbo Pascal. 

Para facilitar el aprendizaje, 
el libro cuenta con multitud 
de ejercicios muy utiles, 
destinados a que el lector 
verifique su progreso en el 
aprendizaje. 
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COMMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 



FEUD 

Con tu sabiduria puedes encontrar 

los ingredientes de las POCIONES 

MAGICAS, mientras recftas los con- 

juros de tu maligno enemigo LEANO- 

RIC. 
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COMMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
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NINJA 

Eres un NINJA. demuestra tu destre- 
za luchando contra los mejores Buoo- 
kas en un combate a MUERTE. 






/ COMMODORE 




COMMODO 

SPECTRUM 

AMSTRAD 



■ SPECTRUM ■ 



HYPERBOWL 

En el ano 3.600 el hockey sobre hielo 

ha alcanzado el nivel de maxima tec- 

nologia. Diez clases diferentes de 

naves, se enfrentan en un campo 

metalico... 



Y otros 120 juegos mas. 
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FUTURE GAMES 
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MASTER CHESS 

Tu ordenador es tu meior contrincan- 

te. Piensa mas rapido que tu, pero tu 

puedes jugar mejor y ganarle. 

jINTENTALO' 

SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 



TERMINUS 

Un grupo de gamberros, que siembra 

et panico por donde pasa, ha decidtdo 
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MSX 



LIVINGSTONE, SUPONGO 



La mina (situada debajo 
de la cascada), deberemos 
pasarla de la siguiente ma- 
nera: 

Nos dejamos caer en el 
tronco mirando hacia la 
cascada y con la pertiga 
preparada con fuerza 4,30, 
automaticamente caere- 



mos en el extremo de la 
cascada, avanzamos hacia 
adelante y caemos debajo 
de la cascada. 

Esta operacion hay que 

realizarla a la mitad de la 

longitud de la cascada. 

David Lopez Espinosa 

(Madrid) 



COMMODORE -i 



WILLIAM 
WOBBLER 

tn un principio, el juego 
no esta nada claro. Por 
cualquier agujero que nos 
tiremos, nos toparemos con 
un objeto bianco y azul, 
mortifero, por supuesto. 

Esto dara una pista: Na- 
da mas empezar, nos arro- 
jaremos por cualquier crater 
de la superficie, y nos deja- 
remos matar por el objeto 
mencionado. En la siguien- 
te partida, hacemos lo mis- 
mo; y en la proxima, al in- 
tentar suicidarnos, veremos 
que el artefacto ha desapa- 
recido. Si en ese crater no 
resulta, probad con otros. 
No falla. 

Javier Guerrero Diaz 
(Cadiz) 



SPECTRUM 



TEMPEST 



roke 33462,n = N.° de vi- 
das para los dos jugadores. 
Poke 33537,0 = Vidas infini- 
tas, 1. er jugador. 
Poke 33610,0 = Vidas infini- 
tas, 2.° jugador. 



Amador Merchan Ribera 
(Madrid) 



COMMODORE 




SUPER ZAXXON 

Ml llegar a los dragones 
debemos disparar a la boca 
y cuando el dragon saque la 
lengua de fuego dirigimos a 
la izquierda y al suelo de la 
pantalla. De esta manera no 
nos matarci. No debemos ol- 
vidar apartarnos tan pronto 
como el drag6n dispare la 
lengua de fuego. 

Carlos Luis Sieira 
(La Corufta) 





YIE AR KUNG FU 

Oi quereis pasar el Pole 
sin ninguna dificultad se- 
guir este truco. Agacharos 
al empezar el juego y cuan- 
do se acerque, pulsar el bo- 
ton, automaticamente sal- 
tar ya que sin no os coge- 
ra. 

Hilario Garcia Ostos 
(Cordoba) 



COMMODORE 







K 



AMSTRAD 



COBRA 



■ ara evitar que nos ma- 
ten debemos ir saltando to- 
do el tiempo, de este modo 
aunque nos den las balas 
no sufriremos ninguna le- 
si6n. Este truco s6lo tiene 
el inconveniente de que si 
dejamos de saltar la muer- 
te sera instantanea. 



Por esta razon en la fase 
tres, donde sale la chica, 
debemos aguantar sin sal- 
tar o la chica no saldra. Pa- 
sada esta fase podemos se- 
guir dando botes hasta lle- 
gar al final del juego. 

Jose Paris 
(Madrid) 



MSX 



KNIGHTMARE 



Oi nos vamos al segun- 
do rio, a la izquierda al ton- 
do en un rincon, no hay na- 
da, pero si disparamos mu- 
chas veces saldra el cuadro 
(con la interrogacion) y des- 
de este momento disparar- 
le 29 veces; pondra EXIT, 
pasamos por encima del 
cuadro y llegamos a la se- 
gunda pantalla facilmente. 

Si queremos conseguir 
una vida tenemos que ir di- 
rectamente al tercer rio, nos 



dirigimos hacia arriba don- 
de hay dos cuadros con in- 
terrogacion, luego a la dere- 
cha, bajamos hasta llegar a 
unas columnas que nos im- 
piden continuar bajando y 
dispararemos varias veces, 
saldra un cuadro con inte- 
rrogacion, disparamos de 
nuevo y saldra una corona 
redonda que nos dara una 
vida gratis en la primera 
pantalla. 

Juan Antonio Martinez 
(Almeria) 
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INFILTRATOR 

r ara que los fanaticos de 
este juego puedan superar 
la primera fase con facili- 
dad, el siguiente truco nos 
ayuda considerablemente. 
Cuando veamos un avion 
tendremos que pedirle rapi- 
damente su identificacion. 
Segiin el nombre que nos 
diga le tendremos que con- 
testar Overlord o Infiltrator 
para que no nos ataque. 
Tambien os digo lo que ha- 
bra que responder a cada 
lombre: 



Seth: Infiltrator 

Zippy: Overlord 

Rhambow:Overlord 

Gomenlnfiltrator 

Buzz:Overlord 

Scum:Overlord 

Gizmo:lnfiltrator 

Boomer:Overlord 

RattierOverlord 

Haymish:lnfiltrator 

Weaslase:Overlord 

Whipple:lnfiltrator 

Napples:lnfiltrator 

Dweezil:lnfiltrator 

Alberto Bores (Barcelona) 




RAMBO 

we colocan dos joysticks y 
cuando vayas sin el helicop- 
tero, utiliza uno hacia arriba 
y el otro hacia abajo y asi 
dejara plantado un puhal 
(solo funciona con el punal). 
Cuando vayas hacia la ba- 
se americana en helicopte- 



ro deberas de hacer lo mis- 
mo sin disparar y el helicop- 
tero empezara a correr. Si 
no funciona la primera vez, 
vuelve a probarlo. 

Ramon Franch 
(Barcelona) 



10th FRAME 

Ouando empieces la 
partida mueve al muheco 
una vez a la izquierda, saca 
despues el punto de mira y 
muevelo tambien una vez a 
la izquierda. Hecho esto da- 




AMSTRAD --, 



le al disparo y dejalo pulsa- 
do hasta que el muheco 
suelte la bola, siempre ha- 
ras pleno y ganaras todas 
las partidas en la categoria 
Kid. 



Bernardo Perez 
(Malaga) 



LIVINGSTONE, SUPONGO 



r ara obtener vidas infi- 
nitas, pulsa la tecla @ du- 
rante el grafico donde sale 
el hombre en la hamaca. 
Tambien podemos coger la 
joya del poblado negro mas 
facilmente, dirigiendonos a 
la zona de las arenas move- 
dizas y all! en el borde po- 



GOmOBBRE 



LITTLE 

COMPUTER 

PEOPLE 

lay bastantes poseedo- 
res de este juego, que igno- 
ran que hay que hacer; aqui 
van algunas ayudas: en el 
juego se le dan ordenes al 
personajillo protagonista; 
cuando dichas ordenes no 
le parecen bien, se rasca la 
espalda, mostrando can- 
sancio o inconformidad. Es- 
tas son algunas sentencias 
que nuestro amigo ejecuta- 
ra siempre: 

— «Play the piano.» Nues- 
tro «prota» se sentara al pia- 
no e interpretara una bella 
melodia. Hay cuatro cancio- 
nes distintas. 

— «Play the computers 
Puede teclear un programa, 
o echar una partida a un 
juego. 

— «Dance.» Os partireis 
de risa contemplando los 
movimientos, y sobre todo, 
la cara de nuestro persona- 
jillo. 

Hay otras acciones que 
realiza solo, sin motivo apa- 
rente, como poner un disco 
(Bonita cancion), irse por 
una puerta, llamar por tele- 
fono o hacer gimnasia; in- 
cluso poner la tele y sentar- 
se a verla. 

Un punto muy importan- 
te del juego radica en la ho- 
ra; al principio se nos pide 
una hora del dia. Depen- 
diendo de la hora, hara cier- 
tas acciones. Yo he llegado 
a verle cocinar, comer, lavar 
los platos, limpiarse los 
dientes, y lo mas gracioso, 
jir al water! 

Ah, para que el muheco 
os preste atencion, debe- 
reis teclear «Hello». 

Javier Guerrero Diaz 
(Cadiz) 



ner la pertiga a fuerza ocho 
y saltar, en el aire cambiar 
al cuchillo y matar al negro 
de la plataforma. 

Rafael Reyes Alvarez 
(Sevilla) 
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FIST II 

Un truco muy practico pa- 
ra este juego y concreta- 
mente para evitar el rollo de 
estar pendiente de las dia- 
gonals, es el siguiente: se 
redefinen las teclas normal- 
mente y al jugar, prescindi- 
mos totalmente de ellas. Si, 
por ejemplo, queremos ha- 
cer la diagonal abajo- 
izquierda, pulsaremos la te- 
cla de abajo y la izquierda y 
obtenemos el mismo efecto. 

Francisco Javier Martinez 
(Vigo) 



— CBRHRBB9RE- 

TIR-NA-NOG 

IVluchos sabeis que, en la 
version de Spectrum, hay 
un truco muy util para des- 
hacernos del Sidhe, los 
orangutanes de las cuevas 
y los arbustos espinosos de 
los caminos facilmente. Por 
desgracia, los Commodores 
no disponen de tantas faci- 
lidades, pero si quereis li- 
braros de los arbustos, ha- 
ced lo siguiente: cuando al- 
guno se interponga entre 
vosotros y el camino que 
pensais coger, os acercais 
todo lo que podais a el, y 
cambiais de perspectiva (o 
sea, Norte, Sur, Este y Oes- 
te). Vereis vuestro camino 
despejado. 

Javier Guerrero Diaz 
(C&diz) 



MICROMANIA 33 



COMMODORE-, 



SILENT SERVICE 

Ouando hayamos escogi- 
do la opcion «War Patrol» 
(patrullas de Guerra) y se 
nos haya acabado el fuel (O 
Days Fuel), moveremos 
nuestro submarino a traves 
del mapa de patrullar hasta 
llegar a tocar una de nues- 
tras bases (puntos parpa- 
deantes) sin llegar a coinci- 
dir el punto que indica 
nuestro submarino con el 
que senala la base, ya que 



si as! lo hiciesemos el jue- 
go finalizaria. Si hacemos 
bien esta operacion tendre- 
mos el fuel necesario para 
otro viaje asi como recargo 
de torpedos, con lo cual po- 
demos seguir jugando has- 
ta que nos derriben. 

El acceso al mapa de pa- 
trulla se realiza con la tecla 
de funcibn F8, aparecera 
entonces el fuel del que dis- 
ponemos, tras pulsar F7 po- 




demos mover nuestro sub- 
marino (punto negro) a tra- 
ves del Pacifico por medio 
del joystick y pulsando fue- 
go para pasar al control del 
submarino ya en la zona de- 
seada. Si mientras move- 
mos el punto, nuestras ba- 
ses y el borde de la panta- 
lla dejan de parpadear, en- 
tonces es que nos hemos 
cruzado con un convoy ja- 
pones (Enemy Ships Sigh- 
ted), pulsaremos fuego y ya 
estaran al alcance del sub- 



marino. 



Justo Novo 
(Asturias) 
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GREAT ESCAPE 



r ara conseguir subir la 
moral hasta el tope, coges 
la Have roja y a la hora de 
desayunar en vez de irte a 
tu mesa, te vas por la direc- 
cion contraria donde te en- 
contraras con una puerta 
cerrada. Pues bien. en vez 
de abrirla y pasar, dejas un 
rato apretado el boton de 
usar y veras como la moral 
va subiendo hasta el tope y 
ademas te dara un monton 
cle puntos. 

Ignacio Pereira Fernandez 
(Madrid) 



SPECTRUM -i 



•\Rk-\NOID 



Este truco cnnsistv 
que cuando se vayan a 

n u | i f< 

poner nuestro nombre lo 
grabamoscon PBRAIN , fi 
nalmente pulsamo'-. 
cle disparo. En pantalla saldra 
ace lo cheap" /si pul 
SPACE saldren 
la ultima tase donde lo de- 



in is, con las vidas ini 

si lelvei 

i i ;algamos 

en la pantalla de los re- 

ord remos pul- 

i ' del Spectrum v 

otra vez pasar a lo mismo 

Francisco Javier Gai 
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BOMB JACK 



En este juego las mi i 
clas con la letra P. las que 
paralizan a los enemigos, 
aparecen cada vez qui 
cogemos 11 o 12 bombas. 

i : do lleve- 

mitad imbas 

y otra cuando nos quede 

in ■ mba Si • sta iiltii 

no la recogemos. saldran 

Juan de la Cruz Martii 

(Cartagenai 




AMSTRAD 

GREEN BERET 

Un pequeho truco para es- 
te juego consiste en lo si- 
guiente: Una vez cargado el 
juego, empezamos a jugar 
con normalidad y pulsamos 
ESC, con lo cual nos encon- 
traremos en el modo de 
pausa, a continuacion pul- 
samos el punto del teclado 
numerico seguido por las 
teclas Z y B. En este mo- 
menta pasaremos a la si- 
guiente fase. Este truco po- 
dras utilizarlo cuantas ve- 
ces quieras. 

Jesus Marques Gonzalez 
(Madrid) 



COMMODORE-, 




'egiin las instrucciones, 
pulsando RESTORE hace- 
mos una pausa. Pero si lo 
pulsamos cuando estemos 
andando, y la pantalla haga 
scroll, veremos como el mu- 
heco anda solo. Pero lo me- 
jor de esto es que, mientras 
el personaje ande solo, no 
apareceran los enemigos. 

Con el mismo procedi- 
miento podremos sortear 
los acantilados y las pante- 
ras. 

Javier y David Guerrero Diaz 
(CAdiz) 




UNDERWURLDE 

txiste un truco muy util 
para este juego, y es el si- 
guiente: 

En la pantalla de al lado 
de la del comienzo hay un 
reloj de pared; si nos situa- 
mos debajo, un poco a la iz- 
quierda, y saltamos hacia 
arriba, iremos rebotando 
hasta llegar al nivel 14. Asi 
nos habremos ahorrado el 
tener que acabar con el dia- 
blo octopodo. 

Javier Guerrero Diaz 
(Cadiz) 



SANXION 



COMMODORE- 



Cste fantastico juego tie- 
ne 10 niveles, con distintos 
escenarios; uno de los mas 
sobresalientes, tanto por su 
calidad grafica como por la 
implacabilidad de sus ene- 
migos, es el Bosque. Alii 
nos atacaran varias forma- 
ciones, de 2 naves cada 
una, a una velocidad endia- 
blada. No hay una regl 



ja, pero la mejor forma de 
atravesarlos es volar bajo, 
sin dejar de disparar; cuan- 
do veamos que todas van 
por arriba, podemos tomar 
velocidad, aunque pruden- 
temente. 

Javier Guerrero Diaz 
(Cadiz) 




AMSTRAD- 




COMMODORE 



NOSFERATU 



Oi quieres pasar a la se- 
gunda parte del juego te- 
niendo las escrituras. pon la 
sexta opcion: «l_oad Old Ga- 
me"; hecho esto te pregun- 
tara un nombre; teclea «P» 
y seguido Enter. 

Carlos Aganzo Garcia 
(Madrid) 
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FIST II 

U n truco para luchar es si- 
tuarse delante del luchador 
de espaldas, despues dar 
una voltereta hacia atras y 
practicar un golpe rapido 
con los nudillos. Cuando 
hayamos dado dos o tres 
golpes, voltereta para ade- 
lante y repetir la operaci6n. 
Si no os habeis fijado, 
existe una patada circular 
que es muy eficaz cuando 
el enemigo esta aturdido. 

Rafael Nieto Abadia 
(Cadiz) 



SPECTRUM -i 



MEGABUCKS 



En el Megabucks para que 
no suene la alarma, debe- 
mos coger el control remo- 
to y activarlo. Se encuentra 



ARROW OF DEATH 



Oi no sabeis como empe- 
zar con esta aventura grafi- 
ca, lo siguiente os ayudara: 
Empezamos en la panta- 
la del mensajero muerto. 
Hemos de examinarlo (Exa- 
mine messenger); encontra- 
remos un amuleto. Vamos 
al oeste, y luego al sur. Alii 
encontraremos al mago Zar- 
dra, moribundo. Examinan- 
dolo, nos dira: «Magic 
arrow... Kill Xerdon» antes 
de morir. Ya sabemos que 



hemos de matar a XERDON 
con una flecha magica. Nos 
dirigimos al este, a la coci- 
na, y la examinamos. Encon- 
tramos un gancho (hook). 
Volvemos al oeste, luego al 
norte, y por ultimo al oeste. 
Si examinamos la cama, en- 
contraremos un almohadon 
(pillow). Examinando este 
notaremos algo, que aim no 
podemos coger; si examina- 
mos el escudo, veremos 
que se mueve; moviendolo 



tres veces (Turn coat), abri- 
remos un pasadizo secreto, 
en el que se encuentra la 
espada. Con ella cortare- 
mos la almohada (Cut pi- 
llow), y encontraremos una 
bolsita llena de monedas. Si 
se las damos al mendigo 
(beggar) del cruce de cami- 
nos (Crossread), nos dara 
dos objetos, uno de ellos es 
muy importante para pasar 
al nivel siguiente. 
Javier Guerrero Diaz (Cadiz) 




COOKIE 



Cn el juego cookie, en el 
primer nivel, ponte en la par- 
te de arriba sin moverte pa- 
ra los lados y dispara con- 
tinuamente, excepto cuan 
do venga basura que deja- 
ras de disparar y continua- 
ras en cuanto se haya ido. 
Asi sera mas facil pasar el 
primer nivel. 

Ignacio Pereira Fernandez 
' lad rid) 
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BREAKTHRU 

Oi quereis tomaros un se- 
gundo de respiro, podeis 
subiros sobre los puentes y 
construcciones, simple- 
mente saltando sobre ellos 
en el momento adecuado. 
Javier Guerrero Diaz 
(Cadiz) 




en el primer hueco 
cho de la casa 



Pedro Pe 
(Madrid) 



AMSTRAD 



SIR FRED 

Kara pasar la pantalla del 
borracho sin tener que dar- 
le nada a cambio, hay un 
truco, pero siempre y cuan- 
do tengas en tu poder la es- 
pada. Se salta la piedra que 
hay en esta pantalla y cuan- 
do estemos subidos en ella, 
ponemos la espada en la 
posicidn baja. retrocede- 
mos hacia atras y en vez de 
pasar a la pantalla anterior, 
pasaremos a la posterior de 
la del borracho. 

Jose Manuel Rodrigo 
(Zaragoza) 
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RAH) OVER MOSCOW 



Cn la tercera pantalla (la 
lei 
garno; 

nos pegamos a los que 
queremos destruii y ajusta- 

iltura. En I 
tres silos, disparamoj 



rriendo de un lado a otro 
hasta que el disparo coinci- 
con "l pi into del sil< i. 
ajustamos la altura . di pa 
i i nos. 
Juan de la Cruz Mart 
(Cai ■ 
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PETER SHILTON'S HANDBALL 
MARADONA 



Los siguientes codigos 
pertenecen a los diferentes 
niveles de dificultad que se 
encuentran en este juego: 



B-4444 
C-6454 
D-7448 
E-8858 




G-3151 
H-1146 
1-2156 
J-4645 
K-6655 




L-7642 
M-8552 
N-5547 
0-3257 

P-1243 



Aclaracion: 

— El juego continua 
dando codigos hasta pasar 
la letra «Z», pero estos no 
pueden ser introducidos en 
el juego, ya que este solo 
acepta la introduccion has- 
ta la «0». 



— Para alcanzar el nivel 
«P» es necesario jugar la 
opcion de mejora de tecni- 
ca desde el nivel «0» pues- 
to que el programa no acep- 
ta el codigo de «P». 

Fernando Gomez Marcos 
(A lava) 



COMMODORE 



DRAGON'S LAIR II 



Oi en la cuarta fase (la 
del rey lagarto) nos queda- 
mos mirando al rey, aun- 
que nos golpee no nos 
matara, y el raton tampo- 
co. 

Para pasar la septima 
fase (mosaico mi'stico) 
hay que hacer: 



1) 5 I 

2) 4 A 

3) 1 D, 1 B. 2 D 

4) 1 B. 4 D 

5) 3 B, 3 D 

6) 1 D. 2 A 

7) 1 A, 4 I 

8) 2 A, 2 I, 1 A 

9) 1 I, 1 B, 2 I 

10) Esperar hasta que po- 
damos salir por la puerta 
de la izquierda. 



Siendo I = izquierda; 
D = derecha; A = arriba; 
B = abajo. 

Gonzalo Aguilera Martinez 
(Avila) 



MSX — , 



DOG FIGHTER 



En este juego solo dis- 
pondras de 15 vidas, porque 
si hubiese mas, la pantalla 
se llenaria de aviones como 
el tuyo; pero si quieres co- 
rrer ese riesgo debes cam- 
biar la linea 110 por la si- 
guiente: 

110 data &h3e,&hff,&h32, 
&hc7, &hc0,&hc3,&h00,&hc0 

Ahora dispondras de 255 
vidas. jSuerte! (Solo vale 
para originales.) 

Javier Vila Lugo 
(Madrid) 



MSX 



FIRE RESCUE 



En este juego podras 
apagar todas las plantas y 
salvar a sus inquilinos con 



este programa. Solo vale 
para los originales. 

Javier Vila Lugo 
(Madrid) 



40 KEY OFF 

50 COLOR 15,1,1 

60 CLS 

70 BL0AD"CAS- " 

80 FOR 1*0 TO 7 

85 READ A 

90 POKE *HEF56+I,A 

100 NEXT 

110 DATA &H3E,e.H6F,&H32,CHC7,e.HC0,{.HC3,e.H00,8.HC( 

126 LOCATE 9,10:PRINT"DO8 FI0HTER IS LOADING ... 

130 DEFUSR»PEEK< 64703!) + (256) *PEEK< 64704' ) 

140 PRINTUSRC0) 



— SPECTRUM-^ 

ARKANOID 

Uno de los mayores 
inconvenientes del juego 
«Arkanoid» es la tediosa 
espera a la que nos vemos 
sometidos cada vez que 
va a comenzar el juego. 
Con este poke empezare- 
mos directamente el juego 
sin tener que aguardar ni 
un segundo mas. 
POKE 33427,201. 



SPECTRUM-] 



AVENGER 



L/uando estemos mal 
de energia, pulsando la te- 
cla «2», Kwon, tu Dios, re- 
cogera las fuerzas nece- 
sarias para continuar el 
juego. Pero jojo!, si la pul- 
sas repetidamente Kwon 
se enfadara y te matara. 
Juan Carlos Navarro 
(Alava) 



It' R 

29 R 

30 R 
40 K 
50 C 
60 C 
70 B 
80 F 
85 R 
93 P 
100 
110 
129 
130 
140 



EM ***************** 

EM ** DOG FISHTER ** 

EM ***************** 

EV OFF 

OLOR 15,1,1 

LS 

L A D " C A S " 

OR 1=0 TO 7 

EAD A 

OKE &HEF56+I,A 

NEXT 

DATA feH3E,&HeF,&H32,e.HC7,6.HCe,&HC3,*H00,&HC0 

LOCATE 0, 10 : PRINT"D06 FISHTER IS LOADING ...' 

DEFU3R=PEEK(64703!)+<256)*PEEK<64704!) 

PRIHTUSR(0) 



SPECTRUM 




STARSTRIKE II 



r ara poder conseguir el 
escudo infinito se ha de pul- 
sar el numero «2» para la 
pausa y escribir a continua- 
cion: «Hear and obey». 

Juan Carlos Navarro 
(Alava) 




36 MICROMANIA 



COMMODORE 




TRAP DOOR 

Kara cocinar huevos fri- 
tos (Fried Eggs), dejamos 
salir de la trampilla la galli- 
na. Tomamos la sarten y la 
dejamos en el piso. Pone- 
mos sobre la trampilla ce- 
rrada la bala y cuando la ga- 
llina este por encima de 
ella, abrimos la trampilla y 
la bala saldra despedida. La 
gallina se quedara quieta y 
abrira mas sus ojos movien- 
dose hacia la derecha. Se- 
guiremos sus pasos colo- 
candonos justo debajo de 
ella, ya que tirara un huevo 
que intentaremos coger en 
el aire antes de que caiga al 
suelo y se estrelle. Si la ga- 
llina no tira el huevo, tendre- 
mos que repetir la opera- 
cion hasta que lo haga. Una 
vez conseguido el objetivo 
— coger el huevo — , pondre- 
mos dicho huevo en la sar- 
ten y asi hasta conseguir 
tres huevos, que despues 
colocaremos sobre la coci- 
na. Cuando la sarten tenga 
un color rojizo la sacamos 
y la colocamos arriba. 

Para meter los gusanos 
en la lata, cogemos esta y 
la dejamos en el piso. Des- 
pues abrimos la trampilla y 
dejamos que salgan algu- 
nos gusanos para meterlos 
en la lata (por lo menos 3 



gusanos). Asi ya tendremos 
la comida lista. 

Para hacer jugo de ojos, 
tomamos las semillas de 
ojos y las introducimos una 
en cada maceta de la habi- 
tacion de las dos escaleras. 
Veremos como crecen unas 
plantas que daran como fru- 
to unos enormes ojos que 
caeran cuando ya hayan 
terminado de crecer las 
plantas. Cogemos los ojos 
que introduciremos en la pi- 
sador de uvas de la siguien- 
te manera: colocamos el pi- 
sador en la pared del fondo 
y luego — estamos en la ha- 
bitacion donde estan los 
utensilios para la cocina — 
tomamos un ojo, nos subi- 
mos a la escalera, al piso de 
arriba y lo tiramos para que 
caiga dentro del pisador. Lo 
mismo con los tres ojos. 
Dejamos que saiga el bicho 
de la trampilla. Ponemos el 
pisador de uvas justo deba- 
jo de donde caera el bicho. 
Luego con la botella en la 
mano, la ponemos debajo 
del grifo. Cuando el bicho 
caiga sobre el pisador sal- 
dra un jugo verde que llena- 
ra la botella que luego man- 
daremos arriba, y la comida 
finalizara. 

Gustavo Ansaldi 
(Argentina) 



SPECTRUM 



ENDURO RACER 



Oi quereis pasar las 
tres primeras fases sin 
problemas y llegar a la 
cuarta con muchisimo 
tiempo extra — lo cual os 
ayudara a pasar las si- 
guientes— , apretar el ace- 
lerador y el caballito pri- 
mero, y sin soltarlos, pul- 
sar breack. La moto saldra 
disparada y no podra cho- 
car con nada. 

En la quintay ultima fa- 
se debeis ir por la derecha 
de los arboles, acelerando 
siempre y doblando hacia 
la derecha cuando venga 
una curva hacia este lado. 

Jose Vicente Civera 
(Valencia) 



SPECTRUM^ 



DRAGON'S LAIR D 



Oi quereis vidas infini- 
tas pulsar las siguientes te- 
clasalavez: "Q,W,E,R,T" 
y pulsar tambien el dispa- 
ro del joystick. 

David Fernandez 

y Jesus Lopez 

(Jaen) 
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CHILLER 



Este programa es difici- 
lisimo de jugar, pero con la 
ayuda del cargador podras 
rescatar a tu compafiera. 
Este cargador te da una 
ayuda fundamental en la 
energia, haciendo que cada 
vez que no toques ningiin 



enemigo suba la energia; es 
decir, si tocas un enemigo, 
la energia descendera, pero 
en cuanto te separes de el, 
subira rapidamente. Solo 
para originales. 

Javier Vila Lugo 
(Madrid) 



1 6 REM ************* 

28 REM ** CHILLER ** 

30 REM ************* 

48 COLOR 15,1,1: CLSiKEY OFF 

58 LOCATE 1,18: PRINT "CHILLER IS LOADING ..." 

68 BLOAD "CAS:" : COLOR 1,1,1 

78 SCREEN 2,8,8,2 

88 DEFUSR=PEEK< 64783 ! ) + < 256) *PEEK64784 ! ) 

98 PRINTUSRC8) 

188 BLOAD "CAS:" 

118 FOR 1=0 TO 7 

120 READ A 

138 POKE &HFE80+I ,A 

148 NEXT 

158 DATA H3E,&H3C,«fH32,&HC2,&H8B,&HC3,&HAC,&H8A 

168 DEFUSR=&HFE88 

178 PRINT USR(0) 



AMSTRAD-^ 



TRAILBLAZER 

tn el caso de que que- 
rais jugar con diferentes 
personajes (una bola, un 
saltarin, el tango, etc.) y con 
la misma inclinacion de la 
pista, poner estos pokes: 
POKE 800, n donde "n" de- 
be valer desde 26 a 30. 

Y en el caso de que que- 
rais, ademas de diferentes 
personajes, un puente que 



tape la visibilidad y produz- 
ca un cambio de nivel en la 
pista, teclear: 
POKE 800, n donde "n" de- 
be valer desde 200 a 207. 
Para introducir los pokes 
(uno por uno), nada mas en- 
cenderel ordenador, teclea- 
lo y luego cargar el juego. 
Francisco Bellas Alaez 
(La Coruna) 
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Salon de juegos 



Teddyboy 

Sega Master System 
Sega 



La denominacion de ar- 
cade se aplica a varios 
tipos de programas, 
pero las notas realmente 
caracterfsticas de ellos son, 
por una parte la variedad de 
enemigos y obstaculos, y 
por otra plantear como ob- 
jetivo acumular puntos. 

Teddyboy incluye estas 
dos constantes afiadiendo, 
al mismo tiempo, otros in- 
gredientes que aumentan 
su adiccion. Asi, ademas de 
siete enemigos diferentes, 
con distintos recorridos y 
velocidades, encontrare- 
mos que algunos tramos de 
los muros, en los que se de- 
sarrolla la accion, desapare- 
cen al pisarlos. Deberemos 
recorrer las pantallas que 
componen el laberinto en 
un tiempo limite. Si no lo 




conseguimos perderemos 
una vida, aunque podremos 
recuperarla cuando alcan- 
cemos los 100.000 puntos o 
los 400.000. 

Nuestro unico armamen- 
to consiste en una potente 
pistola laser de efectos va- 
riados que hace que algu- 
nos de nuestros enemigos 
disminuyan su tamano. Es- 
to nos permitira destruirlos 
con solo tocarlos. Otros en 
cambio se paralizan, mien- 
tras que la mayoria de los 
objetos se desintegran 
completamente. 
Los mas destacados de es- 
tos son los dados, de los 
que salen una especie de 
monstruos. Estos albergan 
un numero determinado de 
enemigos, que se refleja en 
pantalla por medio de un 




marcador. En algunas fases 
los dados nos permitiran 
participar en el «juego de 
los bonus» aumentando 
nuestra puntuacion de for- 
ma aleatoria. 

Este nuevo programa de 
Sega en el que podran com- 
petir dos jugadores es un 
adictivo juego, con un plan- 
teamiento sencillo que no le 
resta interes. 




Ghost House 

Sega Master System Sega 




Ai 





unque la 
accion 
de este 
trepidante juego 
se desarrolla en 
la terrorifica 
mansion del con- 
de Dracula, sus 
programadores han 
decidido olvidar 
los topicos y am- 
bientar en el un 
juego tipicamente ar- 
cade. Su protago- 
nista, un tierno in- 
fante, para mas se- 
fias, demostrara con una 
minima ayuda por 
nuestra parte, que su do- 
minio del boxeo y su agi- 
idad son un arma infalli- 
ble contra Dracula y sus 
secuaces. El conde, tan 
espabilado como le sue- 



len pintar las peliculas, ha 
decidido incorporar a las 
habilidades cultivadas du- 
rante ahos, la de ladron pro- 
fesional de joyas. Pero es- 
ta vez el agraviado es un ni- 
ho guerrero con pocas ga- 
nas de perder lo que le que- 
da de la herencia de un le- 
jano familiar. 

Por una extraha meta- 
morfosis Dracula ha desdo- 
blado su personalidad en 
cinco «draculitas» que guar- 
dan celosamente las joyas. 
Para recuperarlas, nuestro 
protagonista, debe recorrer 
cada centimetro de la man- 
sion, con el fin de encontrar 
las Haves de los ataiides de 
los quintillizos. Con ella en 




su poder se enfrentara pau- 
latinamente a cada conde, 
obteniendo como recom- 
pensa una piedra preciosa. 
Por el camino, podra acu- 
mular puntos, recogiendo 
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tesoros que le proporciona- 
ran nuevas vidas cuando 
supere los 50.000 y los 
150.000 puntos. Aunque di- 
cho asi en pocas palabras 
la mision parece sencilla, 
sin embargo nuestros ene- 
migos seran muchos. En- 
contraremos telas de arana 
que nos paralizaran, mons- 
truos gelatinosos, murciela- 
gos cegatos y bichejos in- 
mundos cuya unica particu- 
laridad es arrojar de su gi- 
gante boca bolas de fuego. 
Estos nos plantearan bas- 



tantes dificultades ya que 
solo podremos acabar con 
ellos con la espada; el res- 
to con un buen punetazo en 
las narices, si es que tienen, 
pasaran a mejor vida. 

Ghost House es un com- 
pleto arcade de gran origi- 
nalidad con todos los ingre- 
dientes que caracterizan a 
este tipo de programas pa- 
ra garantizar el entreteni- 
miento durante horas. Re- 
comendado para los que no 
teman el riesgo. 



World Grand Prix M 



Sega Master System 
Sega 



JUlliM Tine f^fis p ^ 

^181^ 00:S3 Sfc^^l) 




ucho nos tememos 
que no habreis debi- 
do esforzaros lo mas 
mi'nimo para adivinar que 
este nuevo programa de Se- 
ga es un simulador de For- 
mula 1. El objetivo del jue- 
go es superar los doce cir- 
cuitos de que consta en un 
tiempo limite hasta conse- 
guir el titulo de campeon 
mundial. Para ello debemos 
establecer un nuevo record 
en cada carrera, lo que sig- 
nificara que hemos obteni- 
do la primera posicion. Si 
por el contrario no conse- 
guimos atravesar la linea de 
meta en el tiempo previsto 
seremos descalificados, y 
esto exigira que nuevamen- 
te hagamos el mismo reco- 
rrido. 

Los menos habilidosos 
tendran tambien una opor- 
tunidad en este adictivo jue- 
go, ya que, ademas de per- 
mitirnos escoger entre tres 
niveles de dificultad, encon- 
traremos un menu central 
que nos posibilitara el acce- 
so a la opcion «edit» desde 
la cual podremos disenar 
nuestros propios circuitos y 
participar en el modo de en- 
trenamiento. 

Una de las caracterfsti- 
cas mas destacada de 
World Grand Prix es la co- 
rrecta adecuacion a la rea- 
lidad. Esto significa senci- 
llamente que nuestro sor- 
prendente bblido dispone 



de dos marchas que debe- 
remos utilizar correctamen- 
te dependiendo de la velo- 
cidad que exijan las condi- 
ciones del circuito." Anade 
tambien detalles de gran 
originalidad como la posibi- 
lidad de introducir mejoras 
en nuestro coche, durante 
una sola carrera, a cambio 
de un numero de puntos. 

No debemos olvidar que 
de vez en cuando estrellar- 
nos nos permitira ademas 
de tomarnos un respiro, ob- 
servar el sensacional efec- 
to grafico y sonoro que 
acompana a nuestro destro- 
zado bolido. 

Resulta asi un programa 
con una gran carga adicti- 
va, recomendado a los mu- 
chos adictos a los simula- 
dores, con todos los ingre- 
dientes necesarios para en- 
tretenemos, ya que el cre- 
ciente nivei de dificultad, 
conseguido gracias a la li- 
mitacion del tiempo y a la 
habilidad de nuetros con- 
trincantes, nos mantendra 
bien frente a la pantalla del 
televisor durante muchas 
horas. 
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SABOTEUR II 

PURELL Spectrum, Amstrad 



MICROMANI 




HEAD OYER HEELS 

OCEAN 



Spectrum, Amstrad, USX 
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DRAGON'S LAIR II 

CflcmM PROJECTS Spectrum, Amstrad. Commodore 
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CONSULTANTS Spectrum, Amstnd, Commodore 
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DINANIC 
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GALERIAS 




Marcando esffilo^^^^| 

Y EN TODOS LOS DISTRIBUIDORES DE NUESTROS PR 



: panapi 

Mariano Cubi. 4 limlo Tel. 218 3 










INFORM ATICA 

«S0FTWARE» 




TUTOR, 50 

28008 MADRID 
METRO: ARGUELLES 
Tel.: (91) 248 54 81 
ABIERTO DE 10 a 2 
Y DE 4 a 8 DE 
LUNES A SABADO 



-J^jp LAS ULTIMAS NOVEDADES **r£h 

^8^ V EXCLUSIVIDADES • IMPORTACIONES W 



EXCLUSIVIDADES • IMPORTACIONES 

LOS MEJORES PRECIOS 
jjVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 



AMSTRAD 



SPECTRUM 



MULTIFACE II 

DISC0L0GY 

ZOMBI 

ALTO VOLTAJE 

AUF W. MONTY 

ARKANOID 

ARKANOID 

ARMY MOVES 

ACRO JET 

ALIENS 

BARBARIAN 

BOMB JACK II 

BREAKTHRU 

BACTRON 

BACTRON 

BILLY BARRIOBAJERO . 
BILLY BARRIOBAJERO . . 

CRAY 5 

COSA NOSTRA 

COSA NOSTRA 

DUSTIN 

DRAGON'S LAIR 

DRAGON'S LAIR 2 

DRAGON'S LAIR 2 

ENDURO RACER 

ENDURO RACER 

EXPRESS RAIDER 

EXPRESS RAIDER 

EXPLORER 

FERNANDO MARTIN BASKET 
FERNANDO MARTIN BASKET 

GOLPE P. CHINA 

GAME OVER 

GAUNTLET 

GAUNTLET 

GHOSTS'N GOBLINS 
GHOSTS'N GOBLINS 

HEAD OVER HEELS 

HOWARD THE DUCK 

HARD GUY 

IKARI WARRIORS . 

KRAKOUT 

KAT TRAP 

LEADER BOARD 

LEADER BOARD 

LAST MISSION 



16,500 
7.000-D 
1.800-D 
2.750-D 

875 

875 
2.250-D 

875 

1 200 
880 

1.200 
1.200 

875 

995 
2.500-D 

995 
2.500-D 

875 
1.400 

2 400-D 
875 
875 
875 

2.250-D 

880 
2.500-D 

875 
2.250D 



875 
2.250-D 

880 

875 

875 
2.250-D 

875 
2.800-D 

875 

880 

875 
1.200 

875 

875 
1.200 
2.250-D 

995 



LAST MISSION 

LIVINGSTONE SUPONGO. 
LIVINGSTONE SUPONGO. 

MAG MAX 

MARTIANOIDS 

MILLION 3 

MILLION 3 

NONAMED 

NEMESIS THE WARLOCK 

NOSFERATU 

NEMESIS 

PALITRON 

RANARAMA 

SHAOLINS ROAD 

SABOTEUR II 

SABOTEUR II 

SPIRITS 

SAILING 

TARZAN 

TWO ON TWO 

TENNIS 3D 

TRIVIAL PURSUIT 

WARLOCK 

WINTER GAMES 

3D GRAND PRIX 

500 CC GRAND PRIX . 
ZOX 2099 



1 .950- 

1.400 

2.400- 

875 

875 

1.750 

2.750- 

875 

875 

875 

2.200 

875 

875 

875 

875 

2.250- 

875 

880 

875 

880 

995 

3.400 

875 

875 

2.000 

995 

995 



PCW 8256-8512 



AFTERSHOCK 3.500 

BOB WINNER 4.200 

BATMAN 3 200 

BRUNO BOXING 4.200 

CYRUS II CHESS 3.200 

3D CLOCK CHESS. . .. 3.400 

FAIRLIGHT 3.400 

HEAD OVER HEELS 3.500 

LEADER BOARD 3.500 

S. BELLE/AIR CONTROL 3.500 

STRIKE FORCE HARRIER 4.200 

SNOOKER BILLARD 4.200 

TOMAHAWK 4.200 

JOYSTICK + INTERFACE 7.000 

ORPHEE (2 DISCOS). . . 5.500 

TOP SECRET (2 DISCOS) 5.500 



PHOENIX lll-E 

ARKANOID 

ACRO JET 

ARMY MOVES 

ASTERIX 

ACE OF ACES 

ANTIRIAD 

AUF W. MONTY 

ACE 

AROUIMIDES XXI 

ALIENS 

BARBARIAN 

BAZOOKABILL 

COMMANDO 

COLOSSUS CHESS A ... 

COBRA 

COSA NOSTRA 

DRAGON'S LAIR 

DRAGON'S LAIR 2 

DUSTIN 

ENDURO RACER 

EXPRESS RAIDER 

EXPLORER 

FERNANDO MARTiN .... 

FIST II 

GAME OVER 

GOLPE P. CHINA 

GHOSTS'N GOBLINS . . . 

GAUNTLET 

GOONIES 

GREAT ESCAPE.. 

HARD GUY 

HEAD OVER HEELS . . 
HOWARD THE DUCK . . 

INSPECTOR GADGET 

KRAKOUT 

KAT TRAP 

LAST MISSION 

LIVINGSTONE SUPONGO 

LEADER BOARD 

MAG MAX 

MILLION 3 

NEMESIS THE WARLOCK. 

NEMESIS 

NOSFERATU 

NIGHTMARE RALLY 



6.500 
875 

1.200 
875 
875 

1.200 

1.200 
875 
875 
875 
880 

1.200 
875 
875 
875 
875 

1.400 
875 
875 
875 
880 
875 
880 
875 
875 
875 
880 
875 
875 
875 
875 
875 
875 
880 
875 
875 
875 
995 

1.400 

1.200 
875 

1.750 

875 

2.000 

875 

875 



PAPER BOY 

RANARAMA 

SURVIVOR 

SABOTEUR II 

SPIRITS 

STAR RIDER II 

SAILING 

SKY RUNNER 

SIGMA 7 

SHORT CIRCUIT 

SHADOW SKIMMER 

SILENT SERVICE 

SUPER CYCLE 

SHAOLINS ROAD 

SUPER SOCCER 

SCOOBY D00 

TERROR OF THE DEEP.. 

THRONE OF FIRE 

TARZAN 

TWO ON TWO 

TOP GUN 

TERRA CRESTA 

TRIVIAL PURSUIT.. 

T T RACER 

URIDIUM 

WORLD SERIES BASKET 

1942 

PAK 1 (6 JUEGOS) .... 
PAK 2 (6 JUEGOS) 

PAK 3 (6 JUEGOS) 

PAK 4 (7 JUEGOS) 

PAK 5 (7 JUEGOS) 

PAK 6 (7 JUEGOS) 

BOMB JACK II 



1.200 
875 
875 
875 
875 



875 
875 
875 
875 

1.200 

1.450 

875 

875 

1.200 

875 

875 

875 

880 

875 

875 

3.400 

1.200 

875 

875 

1.200 

1.995 

1.995 

1.995 

3.600 

3.600 

3.600 

1.200 



JOYSTICK'S 



QUICK SHOT II 

QUICK SHOT II TURBO 

PRO 5000 

MOONRAKER II 

(AMSTRAD) 

DISCO 3" (AMSOFT) . .. 

IVA INCLUIDO 
TOMAMOS TUS PEDIDOS 
POR TELEFONO 



1.200 
2.800 
3.400 

3.400 
700 



\ 



ARMY MOVES 

ARKANOID 

AUF W. MONTY 

AVENGER 

BATMAN 

COLT 36 

CAMELOT WARRIORS.. 

COSA NOSTRA 

COSA NOSTRA 

DEMONIA 

DESOLATOR 

DAMBUSTERS 

DONKY KONG 

FERNANDO MARTIN BASKET 
FUTURE KNIGHT .... 

FLIGHT PATH 737 

GAUNTLET 

HEAD OVER HEELS .... 
INTERNATIONAL KARATE 

LAST MISSION 

LIVINGSTONE SUPONGO 
LIVINGSTONE SUPONGO 
LAS 3 LUCES DE G . . . . 

MAZE MAX 

MARTIANOIDS 

NONAMED 

PHANTHOMAS II 

PENTAGRAM 

RUNNER 

SURVIVOR 

SPIRITS 

SPITFIRE 40 

SORCERY 

TRILBLAZER 

WINTER GAMES 

WHO DARES WIN II .... 

KRAKOUT 

GREEN BERET 

GOONIES 

KNIGHT MARE 

KONAMI SOCCER 

NEMESIS 

YIE AR KUNG FU 

K = CARTUCHO 
D = DISCO 



875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 
1.400 
2. 400-D 

995 

875 
1.200 

875 

875 

875 

750 

875 
.875 

995 

995 
1.400 
2. 400-D 

875 

995 

875 

875 

875 

875 

995 

875 

875 

875 
1.200 

875 
1.400 
1.000 

875 
4.500-K 
4.500-K 
4.200-K 
4.500-K 
4.500-K 
4.500-K 



CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DOHA. 28008 MADRID. 



NOMBRE/APELLIDOS: 
DIRECCION COMPLETA: 



TEL 



TITULOS: 



AMSTRAD n 



SPECTRUM I I 



1SX I I 



PRECIO: 



GASTOS DE ENVIO 
TOTAL: 



200 



FORMA DE PAGO' 
] POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) 



fl l_l P' 



□ CONTRA REEMBOLSO 



SpecWBft 
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La nave XS-1420 ha decidido tomarse 
unos dias de vacaciones aprovechando 
un descuido de la nave nodriza. Conse- 
cuencia de esta valerosa ha/ana XS-1420 se 
encuentra despistada en un planeta desconocido con 
el combustible indispensable para regresar a la nave. 



GABRIEL VILLALBA 
Y ANTONIO PEREZ 



La aventura, en principio, pa- 
recia divertida; una tarde de 
excursion lejos de todo con- 
trol prometia convertirse en una de 
esas historias que con el tiempo ape- 
tece recordar. Todo iba perfectamen- 
te hasta que el piloto de la nave echo 
un vistazo al indicador de gasolina. 
Mai asunto — penso — , esto ha lle- 
gado a su fin. Pero como sus muchos 
anos de entrenamiento le aconseja- 
ban no ponerse nervioso, puso en 
funcionamiento su memoria fotogra- 
fica y recordo el camino que habia 
recorrido. Los tres sectores que con- 
formaban el planeta estaban per fee - 
tamente controlados. Solo su instin- 
to le hizo sospechar; los planetas sue- 
len tener habitantes aunque sean al- 
go raros — penso — , alii no habia ni 
la mas remota sombra de vida. 

De pronto, descubrio que su olfa- 
to casi nunca fallaba, naves de varia- 
das formas habian decidido jugar al 
tenis con el, el unico inconveniente 
era que el hacia de pelota. Mien- 
tras le enviaban de un lado a otro de 
la pared comprobo que tambien dis- 
paraban sin cesar. Debia poner en 



marcha la operacion «pies para que 
os quiero», no podia esperar ni un 
segundo. 

La mision 

Una de nuestras virtudes es tomar 
parte en causas perdidas, por eso, 
acompanamos al piloto de la nave 
despistada en esta mision y el resul- 
tado de la operacion nos ha permiti- 
do obtener alguna que otra conclu- 
sion estable, por si en otra ocasion 
nos vemos en las mismas. Si perte- 
neceis tambien a nuestro club, esto 
es lo que debeis hacer para atravesar 
las tres zonas: 




ZONA 1: Debemos ir a la puerta 
marcada con el numero 1 en el ma- 
pa, colocarnos encima de ella y pul- 
sar el boton de disparo. La puerta se 
abrira dandonos acceso a los subte- 
rraneos. Una vez alii, tenemos que 
buscar una piedra semejante a la que 
observamos entre los marcadores de 
energia y puntuacion. Cuando la en- 
contremos dispararemos y regresare- 
mos por la puerta por la que entra- 
mos. Nos dirigimos despues a la 
puerta 2, y tras entrar en el subterra- 
neo salimos por una puerta distinta, 
la numero 3. 

ZONA 2: Saldremos por esta ulti- 
ma puerta al nivel dos. Alii buscare- 
mos la puerta numero 4, buscaremos 
la nueva piedra y tras destruirla, sal- 
dremos por la misma puerta. Busca- 
mos entonces la puerta numero 5, en- 
tramos por ella y salimos por otra 
puerta distinta, la numero 6. 

ZONA 3: Por la ultima puerta lle- 
gamos a la zona 3 y una vez alii bus- 
camos la puerta numero 7. Destrui- 
mos la piedra y salimos por la nii- 
mero 8, para Iocalizar la nave no- 
driza. 
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PATAS 

vaiuuv 



Q CASETAS DE DONDE SALEN ENEMIGOS 



m 



PUERTAS PARA ACCEDER 
A OTRA ZONA 

BLOQUES QUE IMPIDEN 

EL ACCESO A LAS PUERTAS 



BARRERAS BAJAS 



PASADIZO OCULTO 



ZONA 2 



ZONA 1 




tel gfegw i 
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Consejos 

— Para atravesar las puertas, he- 
mos de ponernos encima de ellas, es- 
tar totalmente quietos y disparar. Si 
nos movemos no se abriran. 

— Las piedras que destruimos en 
los subterraneos son la base funda- 
mental de los bloques que nos impi- 
den el paso hacia otras puertas (en 
el mapa, estos bloques estan sefiala- 
dos en verde). Cuando destruyamos 
las piedras desapareceran los blo- 
ques. 

— Las barreras bajas (senaladas 
en. el mapa) solo pueden ser sobre- 
pasadas si damos la vuelta a la nave 
(FLIP). 





POKES 



Vidas infinitas: POKE 53873,24 
Numero de vidas: POKE 47827,n 





AMSTRAD 



m. 



v 



'Idas . Pntr „ ~~~~~~^_ 



limine 



p OKE , 
POKE 
POKE 
POKE 



180 BORDER 

190 LOAD" ! nemsis" , 49152 : OPENOUT"a" : KEMOR 

Y 1499 : LOAD" ! nemcade" , 1500 

200 MODE 0:PEH 15: FOR t=0 TO 15: READ a: I 

HK t,a:HEXT t:DATA 0,1,2,3,6,7,8,9,11,12 

, 13, 15, 16, 18,24,26 

210 IF PEEK<0>=0 THEN POKE S9D74+500.0 

220 IF PEEK<1)=0 THEH POKE &9BA3+500, 0: P 

OKE &9BA4+500, 0:POKE &9BA5+500.0 

230 FOR i=0 TO 24: READ a*: POKE &C000+i,V 

ALC"&"+aS): NEXT: POKE &226,0:CALL &C000 

240 DATA 21, 26,2, 11,27,2, l.ae, l,ed, bO, 21 

,dc, 5, 11, e8, 3, 1, 0,a8,ed, b0.c3.c5, 95 



MICROMANIA 




I NO PODRAS verlo pero 
LOSENTTRAS FRENTEATi! 
iNOTE PERMITIRA EL 
MENOR DE5CUIDO! 



ICADA hOVlMiENTOES 

UNA EMBOSCADA V 
UNAAMENAZA! 




*** 



I SOLO UN GRAN E5FUERZO 
DETU INTELIQENC1A PODRA 
VENCERLE... PEROTU VICTORIA 
HARAQUE SiENTAS COMOTU 
"ENErVTAUHENTASU 
INGEMOY 5UPODER! 



I'PREPARATE A ENFREM- 
TARTE A'-ENEnY^ A 
SOLAS, EN CUALQUIER 
LUGAR, A CUALQUIER 
HORA,TODOS LOS DiAS! 




I'ENTRENATE CONTU 
"ENEMY; PARA GA MAR 
ATUS AMiGOS! 



PROEIN ELECTRONIC 

PRESENTA 

"ENEMY" 

PODER050AJEDREZ ELEC- 
TRONIC) CON 8 NIVELES DE 
DIFICULTAD. 

DiSTRIBUIDO POR PROEIN SA 

VELAZQUEE.10 Tet276.22.08/09 
MADRID 





1 . Mag Max, un sofisticado prototipo de robot- 
centurion emerge de las profundidades de la 
tierra. Su estructura es simple, una nave de 
ataque que dispone de armamento limitado, una 
ametralladora que dispara en una sola direction. 





2. Nuestro prototipo, aunque en principio no lo 

parece, se asemeja en su estructura a los 

humanos. Cuando nuestra mision comienza la 

nave es el tronco que completaremos con nuevos 

component es. En esta pantalla aparece el 

primero de ellos, la cabeza. Con ella 

dispondremos de dos ametralladoras y podremos 

recoger el laser. 



3. Mag Max incorpora en esta pantalla un 

nuevo elemento, las piernas. Al conseguirlas 

podremos disparar con una ametralladora mas. 

m^I^Vl INSTRUCCIONES 

-sisjrffaSS©*" INK del cargador 

a* k9Si a^sL." 1 __. ,. „, rfor e . otograma 




W**~JPR$oBb*f ' I Tecleamos en el orae- 

N 20 low 0^739, m . p. programa car 

--r-^^ponemoslaanta deseam os 



4. El laser, aparece en esta fase, permitiendonos 
un disparo continuo, que impedira a nuestros 
enemigos acercarse hasta nosotros de frente. 

Para conseguir el laser es imprescindible llevar la 
cabeza. 
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La tierra se ha convertido 

en un punto neurdlgico de 

la galaxia. Las hordas 

enemigas deseosas de 

aprovechar la buena 

position estrategica de 

nuestro planeta, han 

enviado, no precisamente 

en son de paz, un nutrido 



grupo de guerreros 

galdcticos para apoderarse 

de los centros de control 

terrestres. Solo Mag Max 

un prototipo de 

robot-centurion de ataque 

y defensa puede salvar 

a los humanos de 

la extincion total. 




5. Las li'neas de defensa enemigas estan 

formadas por sofisticados artilugios. Algunos 

son inmoviles, como los arcos que ejercen 

solamente de obstaculos sin incluir entre sus 

posibilidades el disparo. Son inmunes a nuestras 

ametralladoras, pero no al laser. Otros son 

articulados y desplazan la parte superior de' su 

estructura de arriba hacia abajo, disparando 

continuamente. 




7. La direction del laser varia si nuestro robot 

esta equipado con las piernas. El disparo se 

dirigira en diagonal hacia abajo. Si no 

disponemos de las piernas sera paralelo al suelo. 






o. De las profundidades de la tierra aparecen y 

desaparecen torres de control enemigas. 

Disparan hacia nuestro robot, combinando su 

efectividad con las bombas que expulsan los 

subterraneos. Los generadores de bombas y las 

torres no se desplazan por la pantalla. 




8. En distintos lugares del juego encontraremos 

transportadores con forma de crateres, para 

acceder de la superficie a la parte inferior de 

cada fase o viceversa. 

La lista de enemigos se amplia con unas 

estructuras metalicas terminadas en pinza que 

disparan sin desplazarse. 
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9. Nuevos enemigos se incorporan para darle 

mas emotion a nuestra mision de salvamento. 

Conos y naves circulares se disputan el placer de 

destruir nuestra nave moviendose por la pantalla 

sin parar de disparar. 





11. Las filas enemigas incluyen tambien 

androides geometricos con formas 

misteriosamente humanas que se desplazan 

aleatoriamente por toda la pantalla. 

Localizaremos barcos espaciales que, 

curiosamente, de barcos no tiene mas que la 

pinta, ya que disparan constantemente. 



10. Nuestros enemigos, perfectamente 

organizados, disponen tambien de un arma que 

todo lo ve. Los ojos metalicos ademas de 

informar a sus superiores de nuestros 

movimientos no pierden oportunidad de lesionar 

nuestra fragil estructura. 



3€ 






*& 




12. Accedemos por el crater a los subterraneos. 

Aqui nuestros enemigos se desplazan en un 

movimiento continuo y preestablecido. Aunque 

os parezca imposible pajaros electronicos, naves 

y estrellas voladoras se disputan el placer de ir 

eliminando nuestras nuevas adquisiciones. 



13. En el primer nivel encontraremos dos fases 

diferenciadas. En la parte inferior la diferencia 

se establece por el color de fondo. 
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14. Cuando los disparos enemigos nos aciencn 

de plcno perderemos la ultima pieza conscguida. 

Variadas estnicturas tenderan siempre a 

somcterse a un duro entrenamiento tenicndo 

como bianco la eslructura del androide Mag 

Max. 




16. Como antes scnalamos, identificamos dos 

fases en el primer nivel .I. a superficie cambia 

para convcrtirse en htfcegunda fase en un 

desierto con enqWgos semejantes/ 




15. Al final de cada ravel debercnios 

enfrenlarnos al li'der de las fuerzas invasoras. Le 

identificaremos por su .sorprendente lamano y 

porque para destruirle deberemos movernos 

continuamenle disparando .sin ccsar. 




17. EI li'der de las fuerzas invasoras se 

encontrara en la ultima pantalla de es(e nivel, en 

el piano superior cuando nos desplacemos por 

el, o en el inferior cuando lleguenios a esta 

ultima pantalla desde los subtcrraneos. 




18. Tras eliminar al lider llegaremos al segundo 

nivel. Si en la batalla hemos perdido parte de 

los componentes, podremos recuperarlos en las 

siguientes palilalias. Generalmente los 

encontraremos agrupados. Las cuevas del primer 

nivel dan paso a un decorado submarino en el 

que nuevos enemigos asedian a nuestro 

androide. 
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19. Medusas, caballitos de mar y demas especies 

animales acuaticas aparecen en el nuevo 

entorno. 





20. A pocos metros de la superficie se desarrolla 

la action en la parte superior de este nivel. Los 

enemigos semej antes a los del primer nivel han 

desarrollado especiales condiciones de 

supervivencia en el mar. 



21. Boyas que lanzan bombas contra nosotros, 

conviven con estructuras metalicas, con 

tendencia a oxidarse, que emergen desde el 

fondo arrojando objetos peligrosos. 





22. Los crateres del primer nivel aparecen 

tambien en esta fase permitiendo acceder a las 

capas inferiores del mar. 



23. Al igual que en el primer nivel encontramos 
dos fases diferenciadas por los decorados. Las 

profundidades del mar nos Uevan hasta los 

conductos de ventilation de la nave central, que 

representan la ultima fase. Alii las especiales 

condiciones climatologicas han desarrollado 

tambien androides equilibristas y circunferencias 

robotizadas. 
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24. La ultima pantalla de este nivel nos 

enfrentara de nuevo al lider enemigo, en 

condiciones semejantes a las desarrolladas 

anteriormente. 



A\\\\V\\\\\\\\VVV\\\\\VVV\\V 
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26. En ella encontraremos tambien enemigos 

especificos como maquinillas de afeitar con 

patas, que se mueven por toda la pantalla con 

dificultad, disparando constantemente. 




\ 
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25. La parte superior de la nave, a la que 

accedemos desde los conductos de ventilacion o 

directamente desde el mar, mantiene tambien los 

mismos enemigos del primer nivel. 



AYYYYYYYYmmmYYYYYYYYYY^ 




i 

I'm 







27. Las torres de control enemigas disparan con 
escasa potencia a su alrededor, desde un punto 
concrete Esquivarlas no sera ningun problema. 



\YYYYYYYYYYYYYM\YYYY¥AYYY^ 

III I I Hi— ■ ■■ I II II 



28 Como ya senalamos anteriormente el lider 

enemigo aparecera en la ultima pantalla. En la 

parte superior si llegamos desde aqui, o en la 

inferior si hemos preferido emplear los 

conductos para desplazarnos. Cuando 

destruyamos al ultimo lider, el juego comenzara 

de nuevo en el primer nivel. 
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m si es, ha tenido que atrave- 
/m sar grandes dificultades, 

X ■ perseguido por toda la po- 
4. -M. licia y por sus enemigos, 
que no son pocos, con rumbo a no 
se sabe donde. 

Parecia que por fin iba a tener una 
vida tranquila, pero durante su via- 
je en el barco diviso multitud de is- 
las desiertas, e «ipso facto» se le ocu- 
rrio la idea de comprarse una para 
su uso personal. Pero Monty, jpo- 
ble infeliz!, no sabia que su isla le iba 
a costar mas de una gota de sudor. 

Aqui comienza la aventura para 
Monty, y para nosotros, que tene- 
mos que hacer realidad su idea. 

EL ESCENARIO 

El juego se va a desarrollar por to- 
da Europa. Aprovechando los pasei- 
tos de Monty, todos aquellos que no 
conozcan Europa tendran la oportu- 
nidad de hacerlo ahora. Para que 
luego digan que no se aprende jugan- 
do. 

LA AVENTURA 

Monty tendra que recorrerse toda 
Europa para reunir el maximo de di- 
nero posible que le permita comprar- 
se la isla. Para ello debe recoger to- 
dos los vales de dinero que se encuen- 
tran desperdigados por los distintos 
paises, tambien hay objetos que al 
cogerlos nos dan dinero. Hay tam- 
bien otros objetos que podemos 
transportar con nosotros, y gracias 
a los cuales podemos realizar traba- 
jitos con los que obtendremos gene- 
rosas propinas. Cada vez que logre- 
mos reunir cierta cantidad de dine- 
ro, podremos pagar un plazo de la 
isla, son tres plazos, cuando haya- 
mos completado los tres plazos apa- 
recera la isla dibujada en la parte in- 
ferior de la pantalla y Monty dispon- 
dra de su propia isla. 

Para ayudarnos a desplazarnos en- 
tre los paises estan los aeropuertos 
(son alargados, en forma de mesa, 
con un hombrecito en medio), gra- 
cias a ellos, y si disponemos de bille- 
tes de avion — estos se encuentran en 
algunas pantallas, y en ellos se pue- 
de leer la palabra «AIR» — , podre- 
mos ir en avion a otros paises, a los 
que no se podria normalmente. Los 
aeropuertos pueden estar activados 



;Monty!, otra vez el, os 

direis, pues asi es. Monty 

es incansable, logro 

escaparse de la prision, 

salir del pais, y le parece 

poco, ahora quiere 

comprarse, nada mas y 

nada menos, que una isla. 



Marcos Jouron Berzosa 
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de color azul, que son Ios que sirven, 

y desactivados de color bianco, que, 

ademas de no poder ser utilizados, 

nos quitan Ios billetes que tengamos. 

Los destinos de cada aeropuerto son: 

Espana-Francia 

Francia-Belgica 

Belgica-Luxemburgo 

Suecia-Dinamarca 

Moledavia-Dinamarca 

Alemania O. -Berlin E. 

Berlin O.-Berlin E. 

Luxemburgo- Amsterdam 

Amsterdam-Espana 

Dinamarca-Suecia 

Italia-Grecia 

Grecia-Suiza 

Suiza-Yugoslavia 

Yugoslavia- It alia 



OBJETOS 




Como en todas las aventuras de 
Monty, son abundantes — por termi- 
no medio hay unos cuatro por 
pantalla — , que, aunque por nume- 
ro pueden parecer pocos, comproba- 
reis que no es asi. Ademas de estos 
hay otros peligros, como son Ios rios 
de lava, pinchos, agua. Las botellas 
de vino rojas, al cogerlas quedamos 
en un estado de embriaguez, perdien- 
do el control sobre Monty, aunque 
esto no sucede con todas las botellas. 
Para culminar estan Ios temidos, im- 
placables y legendarios martillos, que 
mas de una vez han dejado plancha- 
do a Monty. 



Se pueden encontrar tres tipos de 
objetos, Ios que nos aumentan la 
puntuacion, Ios que nos dan mas di- 
nero, y Ios mas importantes (aunque 
todos lo son), Ios objetos que pode- 
mos transportar y que debemos lle- 
var o hacer delerminadas cosas con 
ellos. Estos son Ios objetos y lo que 
hay que hacer con cada uno: 

1. La bolella de champan f ranees, 
que esta en Brest (Francia), hay que 
llevarla a Alemania (Dusseldorf, 
Dortmound...), esta se utilizara 
automaticamente, dandonos mas di- 
nero. 

2. La maceta, que esta en Dijon 
(Francia), hay que llevarla a Amster- 
dam y darsela al hombrecillo que alii 
esta, este nos dara otro objeto, unas 
f lores, que debemos llevar a Pizza 
(Italia) para darselas a la muchachi- 
ta enamorada que se encuentra pa- 
seando. 

3. El cuadro de «La Mona Lisa», 
que esta en Nantes (Francia), hay 
que llevarlo a Itsa Daboss (Italia), de 
las dos pantallas que conforman It- 
sa Daboss, es la de la izquierda en la 
que hay un sombrero que se mueve, 
dos estanques y una especie de reja 
moviendose en la parte superior; 
pues bien, a esta (la reja) hay que 
darle el cuadro. 

4. El volante, situado en Suecia, hay 
que llevarlo a Monaco. 

5. Las herramientas, que estan en 
Bonn (Alemania), se utilizaran para 
arreglar el teleferico, que esta en 
Austria, para esto basta que, llevan- 
do las herramientas, nos subamos en 
el. 

6. El balon, que esta en Espana, hay 
que llevarlo a Juventus. 

7. Y, por ultimo, la chuleta de car- 
ne, de Dinamarca, la Ilevamos a Pra- 
ga. 

Estas son todas las tareas que de- 
bemos realizar, una vez hechas, y 
cuando hayamos cogido todos Ios 
vales de dinero y demas objetos, apa- 
recera debajo de la pantalla en la que 
estemos la tan ansiada isla, entonces 
nos dirigimos a Grecia, para desde 
alii ir hasta la isla de Montos, isla 
que, por supuesto, ahora es de 
Monty. Por fin va a poder descan- 
sar en su isla y nosotros en nuestros 
sillones. 
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Botella de champan 




COGER 
DEJAR 
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Herramientas 



Herramientas 




Mona Lisa 
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10 'PORH.J.B 

21 SCREENS :KEYOFF :POKE*HFCAB. 1 :K=1 :DIM 

H<5) 

38 LOCATES, 23:PRMSPACE*<38):L0CATEI, 

23:INPirr"NlWER0 OE VIDAS (1-126) • ;H:1 

FNO0WOI24THEN60T03I 

31 N=N OR 128 

35 JNPITTVIDAS INFINITAS (S/N)';A*:IFA 

$= , S , THENH<M)=1 

48 IHBfl INPUT' IMMUNE A LOS B1CHOS (S/ 

N) , iA8:lFA«= , S , THENH<N)=l 

45 M=H-H : INPUT" IMMUNE A LAS APISCHADOR 

AS <S/N) , ;«:IFA$='S"THENH<N)=1 

58 IWHIjBWT'BICHDS MOVILES <S/N)";A 

♦:IFA*= , S , THENH<H)=1 

55 N=M«1 : INPUT 1 IWUNE AL AGUA, A LA LA 

UA... <SyN)*iA*:lFA$='S , THENH<M)= 

68 CLSiLOCATES.IBjPRINTMNTROOUCE LA C 

INTA ORIGINAL' aOCATE^.^iPRlNT'Y FUL 

SA PUW 

65 BLOAD'CASi-MFPEEKUHOSSSmiHEDTKE 

N65 

71 P0KEIHD829,l:POKE(rW}82A l trHD9:POKEfrH 

D93I.B 

75 REST0RE288 

81 F0ffM.HD9flT»HD?3l:R£ADft»:A=VALC4 

H'+A$):POKEN,A:S=S«A:NEXT 

85 IFS05272THENPRINT-ERROR EN DATAS": 

END 

87 REST0RE218 

98 FORH-nOSiREAOAi.BiA-VALC&H-iA*) 

95 IFH(M)=1THENP0KEA,B 

188 NEXTH:P0KE4KD918,N 

115 DEFUSR=4HD8li:A=USfi(A) 

288 DATA3A,31,D9,3C,32,31,09 1 FE,6 1 28,4 

,CO,36,D8,C9,3E,8l,32,93,A8 1 3E,77,32 1 7 

B,A9,3£,aft,32,33,AC,3E I 21,32,8C,C2,3E 1 

3A,32,7,B3,3E,3A,32,F1,97,CD,36,D8 I C9 

211 DATA D915,i,D93A,2fl ,D91F ,2il ,0924 

,281,0929,281 



- MSX 

POKE &HA093,n: niimero de vidas, 

entre (1-126), el valor de n que hay 

que introducir es n + 128. 

POKE &HA97B,0: vidas infinitas. 

POKE &HABDC,201: inmune a los 

bichos. 

POKE &HC2BC,201: inmune a las 

apisonadoras. 

POKE &HB307,201: bichos inmoviles. 

POKE &H97F1,201: inmune al agua, 

la lava, etc. (Hay que tener cuidado 

de no meternos en charcos que no 

tengan suelo debajo.) 



AMSTRAD 



10 REM + 

Wmf* Crrgador^inta HAST, LUEGO KOHT 
Y MOLE by A.C.I. + 

:iO REM + "~~" 

^3 POKE iSoF. MO: HOKE »A090.0:CAU « 

A D 32!2DA 3 D A 3A: 2 :0.B7, 2 0,9,3 2 .3A.AD.32.3 

B,AD,32,3C,AD,C3,0,80 

100 DATA 21.0 ) A0.11.0.1.1.0.4.BD.B0.21,4 

0,80,ll,40,0,l,30,0,ed,b0,c3,0,l 



SPECTRUM 




El cargador ofrece las siguientes 

ayudas: 

—Vidas infinitas 

—Inmune 

Para ello deberas recoger el arma que 

se encuentra en la primera pantalla. 

La inmunidad, no sirve para las 

apisonadoras o el agua. Con este 

cargador las apisonadoras apareceran 

algo deformadas, sin que por ello el 

funcionamiento del juego sea 

totalmente normal. 

Un truco bastante util, es que cuando 

estamos ante un techo de ganchos, 

Monty puede andar cabeza abajo, 

superando asi cualquier dificultad. Por 

lo tanto si te encuentras en esta 
situacion, colocate debajo del techo 

de ganchos o ventosas, prueba a 

saltar o presionar el boton de subida, 

y Monty aparecera en posici6n 

invertida. 

Si cuando estas viajando en avion 

arrimas tu helice al timon de otro 

avion, lograras que este se estrelle y 

te de puntuacion. 



LISTADO 1 

1 LOAD ""CODE 33790,72: PRINT 
B1;TRB 5, "PON LO CINTfi ORIGINAL 
: RRNDOMIZE USR 33700 



LISTADO 2 
Datos 



Control 



; NMUNE 



POKE!^" 




310084DD21004011001B 543 

3EFF37CD560530F1DD21 1211 

005B110025CDE583DD21 964 

008411007CCDE5832100 871 

5811015801FF023600ED 743 

B0DD210040110004CDE5 949 

83C30040C93EFF37CD56 1254 

05C90000000000000000 206 



DUMP: 33.700 
N.° BYTES: 72 



MS AL. 



: ES mm 



IivifiRftvI p bt 



I 



Bichos inmovxles . POKb &AD230 
POKE &AD24.0 
POKE &AD2B. O 
POKE 8.AD2C.0 
POKE &AD2D.0 
bichos : POKE &AD3A. 
POKE &AD3B. 
POKE &AD3C, 



C. 1 



Sin tranpas 
1 nmune a lot 



10 REM **# CRRORDOR RUF-UIEDERSEHEN MONTV 

12 REM *** POR F.VERDU 

28 FGRT=0TO132 : RERDR : P0KE272+T, R : S*S+fl : NEXT 

30 IFS01391STHENPRINT "ERROR EN DHTflS. . . " ■ STOP 

40 I NPUT " WV I DRS I NF I N I TR3 < S/N > " ; '.•'$ ■ I FV*" " N " THENP0KE354 , 44 

45 INPUT "MI NflUNE R COL I SI ONES <3/N>" ;C* ■ IFC$="N"THENP0KE357. 44 

50 I NPUT "MI NMUNE R RPLRSTRMIENTO <S/H> " ; R* : IFRf="N"THENP0KE36Fi , 44 

55 I NPUT " MI NMUNE R CLRVOS •'. S/N ) " i L$ •• IFL$*> " N " THENP0KE363 . 44 

69 I NPUT " MI NMUNE RL ROUR < S/N > " ; G$ ■ I FG*= " N " THENP0KE363 , 44 

65 T NPUT "Ml NMUNE R PRREDES MORTRLES <S/N>";P*:lFP*«"N"THENPOKE376,44 

70 I NPUT " MBEB I DRS S I N RLCOHOL < S/N > " ; B* : I FB$= " N " THENPOKE37 1 , 44 
80 INPUT"MINGRflVIDEZ PRRR MONTV CS/N>"* 1$: IFI*O"N ,, THEN90 

85 P0KE381 , 44 i P0KE386, 44 : PQKE391 , 44 : P0KE396, 44 

90 PRINT" WCOLOCfl Lfl CINTR DE RUF-WIEDERSEHEN MONTV V PULSR SHIFT" : WRIT653, 1 

95 POKES 1 6,26: P0KE3 1 7 , 1 : LORD 

100 DRTR 32, 56, 79, 201 , O, 208, 2, 169, 208, 96, 32, 165, 244, 169, 9, 133 ■ 147, 133. 193 

110 DRTR 133, 174, 169,4, 133, 194, 10, 133, 175,32, 165.245. 163,75, 141 .98/ 4, 169*1 

120 DRTR 141,99,4,169,73,141,49,4, 169,214, 141 , 50 . 4 ■ 169 . 234 . 141 ,51,4*76 

130 DRTR 0,4, 169,76, 141,31,5, 169,93, 141 .32,5, 169, 1 , 141 -33.5,76* 111 

140 DRTR 4, 169,0,141,67,1, 141,94,85, 141 , 101 , 93, 141 . 160, 133,141 ,41 .74,169 

1 50 DRTR 36 ,141,42, 30 ,141, 233 , 97* 169* 10, 141 , 1 42 , 73 ,169, 32 ,141 , 229 , 73 , 169* 16 

160 DRTR 141 , 230, 73, 169, 1 , 141 , 231 , 73, 169, 0, 141 , 198, 72, 76, , 64 , 70 . 86, 67 
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DISFRUTA CON EL PRIMER 
ANTIBIOTICO SOFT. ESTA 
INDICADO PARA AIUSIEDAD, 
ABURRIMIENTO, DEPRESION. 
OJO:CREAAOICCIOnJ. 



INTENTA RESCATAR LOS REHENES VIVE LA COMPETICION DEL 

DEL PLANETA «HULLM» EN UN GRAND PRIX EN 12 CIRCUITOS. 

INMENSO ASTEROIDE DONDE DISFRUTA ROZANDO LA PIERNA 

ACABASDEATERRIZAR. ENELASFALTO. 



co\V 



UN HEROE SUPERSIMPATICO, 
QUE SE CHULEA EN EL BARRIO 
CON LOS MACARRAS MAS 
ATREVIDOS. 
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REFLEJOS, PRECISION DE TIRO Y 
ESTRATEGIA SON TUS ARMAS 
MAS PODEROSAS EN K.Y.A. 



DESCUBRE UNA PIEDRA 
MILAGROSA EN UNA PIRAMIDE 
AZTECA. 



UN JUEGO DE ACCION CON 
PERSPECTIVA COMPLETAMENTE 
REAL. 



UN INCREIBLE MUNDO HELADO 
DE PUZZLES Y SORPRESAS. 



EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 

Distribuido en Cataluna por: DISCOVERY INFORMATIC CI. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08/09 



PROEIN, S.A. 

Velazquez, 10 • 28001 Madrid • Tels. (91) 276 22 08/09 



Combinar la dureza del Paris-Dakar con la adiccion 

del mas clasico de los masacra-marcianos en un solo 

programa parece algo sumamente dificil: A cti vision 

lo ha hecho realidad en «Enduro Racer» 



Jose Emilio Barbero 




^^ w \ juegonos situaalos man- 
^^_ dos de una moto de poten- 
^f te cilindrada, con la que de- 

<Jtw beremos recorrer cinco cir- 
cuitos, en un tiempo limitado. Para ter- 
minar de complicar las cosas en cada 
circuito se hallan dispersos diferentes 
obstaculos tales como rocas, piedras, 
arboles y otros que debemos esquivar 
para no dar con nuestros huesos en el 
suelo. 

Los principales obstaculos, ademas 
de nuestra lucha contra el tiempo, son: 



«>WL«* 



— Piedras: suelen encontrarse detras 
de una rampa, por lo que si saltamos 
con la suficiente velocidad pasaremos 
por encima de ellas y no nos causaran 
mayores problemas. De todas formas, 
en las ultimas fases nos encontraremos 
piedras aisladas a lo largo de la carrete- 
ra. 

— Rocas: pueden estar tanto antes o 
despues de una rampa, como a los la- 
dos de la carretera. Debido a su gran ta- 
mano son bastante dificiles de esquivar. 

— Coches: no aparecen muy frecuen- 



temente, pero al minimo contacto con 
ellos iremos a parar al suelo. 

— Motoristas: son los que aparecen 
con mas continuidad, y aunque el con- 
tacto con ellos no nos derriba, nos ha- 
ce perder velocidad, lo cual puede resul- 
tar especialmente peligroso si nos ocu- 
rre antes de ir a saltar una rampa que 
tenga detras algiin obstaculo, ya que 
nuestro salto se quedara corto. 

— Barrizales: aparecen en las ultimas 
fases y su mision es hacernos perder ve- 
locidad, procura evitarlos. 




ARBOLES 




PINOS 



RAMPAS 



PIEDRAS ^ 

ROCAS 



ARBOLES 
SECOS 



y 



ARBUSTOS &£# 



PALMERAS 



F 



— Arboles, matorrales, pinos y de- 
mas obstaculos que se encuentran al 
borde de la carretera. Se deben tomar 
las curvas con precaution para evitarlos. 



Consejos 

La principal ayuda nos la proporcio- 
namos nosotros mismos sabiendo dosi- 
ficar el uso del acelerador y del freno 
adecuandolo a las caracteristicas del cir- 
cuito. 

Ademas de esto, el propio circuito 
nos ofrece una inestimable ayuda: las 
rampas. Para utilizarlas correctamente 
deberemos hacer uso de la tecla «Whee- 
lie», justo antes de saltar y al caer al sue- 
lo, de lo contrario tanto el salto como 
la caida resultaran muy defectuosos. 

Si no llevamos suficiente velocidad 
podemos intentar bordear la rampa y 
continuar por el lateral de la carretera, 
justo entre Ios arboles y los obstaculos 
del circuito. Es arriesgado, pero a ve- 
ces funciona. 

En cuanto a las curvas, deberemos 
trazarlas tal y como lo hariamos en un 
circuito verdadero, es decir, cinendonos 
lo mas posible al margen derecho si la 
curva es en ese sentido, y a la inversa, 
si es en sentido contrario. 



El mapa 




En el mapa hemos de tener en cuenta 
que el cambio de la perspectiva frontal 
del juego a una vision del circuito des- 
de arriba, hace que hayamos represen- 
tado algunas curvas de forma mas o me- 
nos pronunciada para poder encajar 
perfectamente las rectas. Tampoco po- 
demos olvidar que en el juego algunos 
circuitos se cruzan entre si, por eso he- 
mos preferido simplificar cada circuito 
mostrandolo de forma independiente. 

Los barrizales se representan en el ni- 
vel 3 como tramos sin carretera, mien- 
tras que en el nivel 5 han sido sustitui- 
dos por manchas negras. 
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DE BYTES: 730 
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Datos 



Control 



i 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 



C3000000000000000000 195 

00003D20FDR704C83E7F 906 

DBFE1FR9E62028F4792F 1387 

4FE602F608D3FE37C9F3 1529 

14153E043240FD3E0FD3 762 

FE217BFFE5DBFE1FE620 1660 

4FBFCD2CFD30FB211504 1129 

10FE2B7CB520F93E0RCD 1176 

2CFD30ER06C43E16CD2C 1114 

FD30E13ED6B838F206C4 1486 

3E16CD2CFD30D33EDFB8 1314 

38E4FD2185FFFD660006 1319 

C43E16CD2CFD30BE3ECD 1287 

B830DD2420EF06603E16 946 

CD2CFD30RD3E16CD2CFD 1309 

30R63ERBB8380RFD23FD 1238 

7DFE8920CF18C93E0532 1097 

40FD06B02E043E0B1802 648 

3E0CCD2CFOD000003E0E 860 



20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 



CD2CFDD03E133EC3B8CB 
1506B0D2D4FD3E3RBDC2 
20FD2686260006C42E01 
FD2189FF3E0718163E98 
RDC60BDD7700DO231B06 
C42E01003E0518023C0C 
CD2CFDD000003E0ECO2C 
FDD03E133ED7B8CB1506 
C4D218FE7CRD677RB320 
CBC37RFF3E98RDC60BDD 
7700DD231B2E023E0406 
B3CDB3FED0FD7E04B728 
566901FD7FED79FD4E00 
FO4601DD210000DO094D 
3E012E0206B3CDB3FED0 
3E7FBD28033236FF2E02 
3E0806B3CDB3FED0FD5E 
02FD560369010500FO09 
4D7BB206C42E013E05C2 
1RFE117RFFED533RFE11 
000E3E01C31RFE3E0618 
8B3E0CCD2CFD00003E0E 
CO2CFDD03EDB88CB1506 
B3O2B1FEC9CD47FD2100 
9006FFC5CDDEFE7323C 1 
10F7CDFRFEC91E004B06 
FF3E7FDBFEE640R92809 



1435 

1381 

744 

1007 

1011 

410 

1035 

1233 

1417 

1592 

522 

1631 

1261 

885 

1142 

828 

1448 

717 

888 

1323 

644 

839 

1405 

1583 

1626 

1284 

1429 



47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 



Datos 



Control 



1C792FE6404F10EFC900 1025 

00C3F2FE210000113290 935 

0632C51R06004F0913C1 585 

10F6E521000011CD9006 896 

32C51R06004F0913C110 595 

F6C17CFE0D300OR7ED42 1361 

D8013200R7ED42D83E01 1016 

3236FFC900F331FFFF21 1395 

005801030036002310FB 448 

0D20F8DO2100R0111100 741 

CDC9FEOO21004011FF1R 1276 

213CFE223RFECD47FD3R 1280 

36FFB7C420FDFD213R5C 1409 

ED56215827D9RFED4FC3 1386 

0060D1RFD3FE7CFE01D8 1540 

CD20FD161E1R18C870FF 1159 

1110C8R0FF0F1004FE01 938 

00103CFE030010C85BFF 895 

141063FF160010C8B057 891 

49107RFF0C001000003F 557 

0010C882FF0F 10000000 632 

000021CEFF11005B011F 634 

00EDB0C338FF3E00329F 1190 

R432R0R432R8R532R9R5 1305 

11FFFF211FFR015C9EED 1329 

B831R761C30080000000 820 

00000000000000000000 
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Cuando la tradition era 

tenida muy en cuenta existia 

un antiguo refran que decia 

algo asi como: nunca es 

tarde si la dicha es buena. 

El congreso mundial de 

superpotencias ter rest res, 

algunos siglos despues, ha 

llegado de nuevo a esta 

conclusion. 

Mientras celebran este gran 
descubrimiento, producto 
de su imagination, han re- 
currido a un gran piloto de comba- 
te, condecorado en mas de una oca- 
sion, para destruir el maximo niime- 
ro de naves de la flota enemiga de 
Hsiffa, que amenaza con destruir la 
Tierra en pocos dias, antes de que sea 
tarde. Para no variar, el presupues- 
to es limitado y tu unico acompanan- 
te sera una vieja nave, sometida a 
una rapida puesta a punto de sus cir- 
cuitos. Si quieres anadir una nueva 
medalla a tu uniforme con este car- 
gador y con algun esfuerzo de tu par- 
te lo vas a tener mas facil. 

AYUDAS 

•Es importante que aumentes las 
defensas de tu nave para poder com- 
pletar la mision. 

• Para conseguir nuevo arma- 
mento debes acumular puntos des- 
truyendo naves enemigas. 

• Cuando hayas conseguido los 
«credits» suficientes, en pantalla ob- 
servaras como los cuadrados grises 
cambian de tonalidad hasta conver- 
tirse en azules. 

• Puedes conseguir a cambio de 
credits: mayor velocidad (1 credit) 
mas balas (2 credits), disparos mul- 
tiples (3 credits), armas anfibias (4 
credits), protector (5 credits), ralen- 
tizar el tiempo (6 credits) y supa 
shield (7 credits). 

• Podras disfrutar de estas ven- 
tajas solo durante un tiempo, por lo 
que debes constantemente acumular 
puntos para reponerlas. 

• No todos los enemigos aumen- 
taran tu puntuacion, por lo que de- 
bes observar cuales debes esquivar y 
cuales matar. 
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Commodore 







1 

POKE S3DI*.* 20 
PORE ««C*».« afi 
POKB S2266.* 20 
POKB »*MCC. MC 
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EI planeta Nemesis ha caido 
en las manos del malo de la 
pelicula. Solo tres naves 
han podido escapar del pla- 
neta. Pero tu, como buen patriota, 
prefieres luchar contra el invasor que 
vivir libre en otro lugar. Aqui es don- 
de empieza la aventura. 

El planeta esta dividido en ocho 
zonas (o niveles), las cuales estan re- 
pletas de enemigos. Para luchar con- 
tra ellos cuentas con una pequena 
ayuda: al destruir a algunos enemi- 
gos, veras que estos sueltan un ani- 
llo de fuego. Si coges este anillo po- 
dras equipar a tu nave con mas ve- 
locidad, misiles, doble disparo, laser, 
multiplos y con una barrera que te 
protegera de los enemigos que te ven- 
gan de frente. Poder concluir tu mi- 
sion felizmente dependera, en gran 
parte, de tu election en el armamento. 



El mapa 

El planeta esta dividido en ocho 
zonas y cada una de estas, se encuen- 
tra compuesta por muchos enemigos 
que te haran imposible el poder atra- 
vesarla. En los ocho niveles se en- 
cuentran algunas pantallas especia- 
les: 

Pant alia 1: esta pantalla se repeti- 
ra 10 veces seguidas. Las bolas ven- 
dran de cinco en cinco, matalas a to- 
das y soltaran un anillo de fuego. 

Pantalla 2: de las dos montanas 
empezaran a salir pompas de lava. Es 
aconsejable ponerse entre las dos y 
disparar a las pompas. No podras sa- 
lir de la pantalla hasta que no hayan 
salido todas. 

Pantalla 3: esta nave se movera de 
arriba a abajo y te ira disparando mi- 
siles. Para acabar con ella, tendras 
que darla varias veces e ir moviendo- 
te de arriba a abajo para poder es- 
quivar a los misiles. 

Pantalla 4 y 5: estas dos pantallas 
se iran repitiendo varias veces, pero 
no en un orden establecido. 

Pantalla 6: estas bolas apareceran 
en cualquier sitio de la pantalla e iran 
a por ti. 

Pantalla 7: sigue la misma estra- 
tegia que en la pantalla 3. 

Pantalla 8 y 9: estas dos pantallas 
se repetiran varias veces, pero no en 
un orden establecido. 



Gabriel Villalba 
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j£fe, Aparecen por delante 
rorvi ° P or detras. Si no te 
XX l° s cargas iran 
siguiendote. 




Suelen apare- 
cer arriba o 
abajo. De uno 

de sus brazos 



jn 



sueltan cuatro 
bolas. Para 
matarlos hay 
que darlos va- 



nas veces. 



Estos aviones siempre 
van en grupos de dos. 
Aparecen por el 
medio. 







** 



Estas naves aparecen 
en grupos de tres, y 
van una detras de la 
otra. 

Siempre aparecen fi- 
jas, disparando sin ce- 
sar a la posicion en la 
que se encuentra tu 
nave. 



Aparecen en el nivel 5. 
Salen de la tierra y de 
su boca salen mortife- 
ras bolas. Para acabar 
con ellos hay que dar- 
les varias veces. 




Aparecen de cinco en 
cinco y siempre dispa- 
ran al medio. 



• 



Aparecen de tres en 
tres, una encima de la 
otra, iran a por ti, 
juntandose hasta con- 
vertirse en una sola. 




Estos tanques pueden 
aparecer fijos en un 
lugar o moviendose. Si 
los matas soltaran un 
anillo de fuego. Coge- 
lo y podras potenciar 
tu armamento. 
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Apareceran en el nivel 
3 disparando bolas por 
sus bocas. Para poder 
destruirlos tendras que 
darles varias veces. 



66 MICROMANIA 




PATAS 



Aparecen en el nivel 6. 
Para matarlos hay que 
dispararles varias ve- ^.m 
ccs. Al morir soltaran CJUCr 
un anillo de fuego. 






Aparecen en el nivel 7. 

Se mueven por la pan- 
talla. No disparan. 



Estan en el nivel 5. Se 
mueven de arriba a 
abajo. No les puedes 
matar. 

Siempre estan fijos y 

pueden aparecer en 
cualquier lado de la 
pantalla. No disparan. 
Se encuentran en el ni- 
vel 7. 



.**. 
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SflUE 



1. Teclea el programa Basic 
del listado 1 y salvalo en 
cinta con GO TO 80 

2. Con el cargador 
universal de Codigo 
Maquina, introduce el 
listado 2, salvalo a 
continuacion del programa 
Basic con el nombre "PO- 
NEME", direccion de 
inicio 400C0 y el numero 
de bytes 20. 

3. Carga todo con LOAD " ' 
respondiendo a las 
preguntas con "S" o "N", 
segun convenga. 
— , Balas igual efecto del 
LASER. Las balas tendran 
el mismo efecto sobre los 
enemigos que si tuviesen 
el LASER. 

— Inmunidad. Podras pasarte por los 
niveles sin que tu nave quede destruida. 

— Vidas infinitas. No tendras miedo 
de perder una vida ya que las tendras 
infinitas. 



Linea 



^Has salvado alguna vez un planeta? 

Si tu respuesta es no, pero tienes madera de heroe, 

no lo dudes, Nemesis espera ser salvado. 



Pantalla 10: se repetira varias ve- 
ces. La nave te disparara tres bolas, 
esquivalas ya que no puedes destruir- 
las. Para destruir la nave deberas dis- 
pararla varias veces. 

Pantalla 11: sigue la misma estra- 
tegia que en la pantalla 3. 

Pantalla 12: esta pantalla se repe- 
tira 10 veces seguidas. Las bolas ven- 
dran de cinco en cinco, matalas a to- 
das y conseguiras anillos de fuego. 

Pantalla 13: sigue la misma estra- 
tegia que en la pantalla 3. 

Pantalla 14, 15, 16: estas pantallas 
se repiten, pero no en un orden esta- 
blecido. 

Pantalla 17: en esta pantalla apa- 
receran cinco unas que se moveran 
por dicha pantalla. Si las matas vol- 
veran a aparecer. Esquivalas. 

Pantalla 18: sigue la misma estra- 
tegia que en la pantalla 3. 

Pantalla 19 y 20: estas dos panta- 
llas se repiten, pero no en un orden 
establecido. 

Pantalla 21: sigue la misma estra- 
tegia que en la pantalla 3. 

Pantalla 22 y 23: se repiten, pero 
no en orden. 

Pantalla 24: para destruir la nave 
tendras que dispararla varias veces. 
jTen cuidado!, ella tambien dispara. 

Pantalla 25 y 26: Estas dos panta- 
llas se repetiran varias veces, pero no 
en orden. 

Pantalla 27: para poder pasar a la 
siguiente pantalla, tendras que dispa- 
rar -varias veces a uno de los dos la- 
tigos. jCuidado!, porque cuando los 
mates los muros se iran cerrando. Si 
no eres rapido no podras pasar. 

Pantalla 28: en esta pantalla se en- 
cuentra tu ultimo obstaculo para po- 
der pasar la pantalla, tienes que dis- 
parar a las seis patas y destruirlas. 
Cuando hayas logrado destruirla po- 
dras considerarte el heroe nacional y 
el planeta Nemesis, con sus habitan- 
tes, te lo agradeceran. 
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LISTADO 2 
Datos 



Control 



3E3C3220D43EC332R4.C7 
3E0032RCCBC900000000 



1086 
688 



DUMP: 400M 
N.° BYTES: 2D 
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CARGADOR SPECTRUM 



10 REM Por LUIS JORGE GRRCIR 
20 REM CRRGRDOR DEL KRRKROUT 
30 CLERR 65196: FOR n =65 197 TO 
6524-1: READ a: POKE n,a: NEXT n 
4.0 DRTR 49 ,254. ,254 ,221 ,33,0,64- 
, 17 , 156 , 190 , 62 , 60 , 55 , 205 ,86,5,8, 
, 62 , 61 , 50 , 229 , 181 , 50 , 39 , 179 , 62 , 
2 , 50 , 248 , 14.2 , 62 , 175 , 50 ,242 , 142 , 6 
2,19,50,241, 181,195, 168, 139,201 

50 INPUT "UIDRS INFINITRS (S/N 
).";a$: IF a*="S" OR a$="s" then 
POKE 65216,0 

■■c 



60 INPUT "EMPEZAR EN OTRO NIUE 

L.",a$: IF a$="S" OR a$="S" THEN 

POKE 65229,0 

70 INPUT "CURNTRS UIDRS (3 -nor 

■ al).";n: LET n=n-l: IF n>254 TH 

EN GO TO 70 

80 POKE 65224, n 

90 INPUT " LIMITfl UIDRS EXTRAS 
(0-255) ";a$: IF a*="S" OR a* = "s 
" THEN POKE 65234, n 

95 PRINT 81; TAB 5; "PON LA CINT 
A ORIGINAL" 
100 RANDOMIZE USR 65197 
110 SAUE "carKRAOUT" LINE 



Desde hace algiin tiempo ve- 
nimos observando que la 
complejidad en el manejo 
de los programas ha dado paso a jue- 
gos en los que con independencia de 
la originalidad de sus argumentos, la 
sencillez es la nota que los caracteri- 
za. De este modo, programas como 
Arkanoid y el propio Krakout que 
nos ocupa han despertado en la ma- 
yon'a de los usuarios un interes cre- 
ciente. Para que los usuarios de 
Commodore y Spectrum podais dis- 
frutar de las interesantes ventajas 
que ofrecen nuestros cargadores, en 
estas paginas encontrareis todo lo 
que necesitais para conocer las 100 
fases de que consta Krakout. 

El objetivo del juego es reprodu- 
cir los ladrillos que componen cada 
fase, aunque en algunas pantallas no 
es imprescindible destruirlos todos. 
La dificultad de estre programa ra- 
dica tanto en la variedad de enemigos 
como en la imposibilidad de contro- 
lar la pelota en una velocidad cre- 
ciente. Sin embargo una de las prin- 
cipales ventajas de Krakout es la de 
poder variar la velocidad de la pelo- 
ta y del bate, eligiendo en esta ulti- 
ma option entre una velocidad do- 
ble e inercial. Por tanto es aconseja- 
ble elegir una velocidad menor a mo- 
do de entrenamiento. 

Es interesante no precipitarnos e 
intentar destruir los enemigos antes 
de lanzarnos a un recorrido vertigi- 
noso de fase en fase con riesgo de 
perder las vidas de que disponemos. 
Si ajustamos cada movimiento y nos 
sometemos a una buena puesta a 
punto de nuestros reflejos, llegar al 
final no es tan complicado. 



EL JUEGO 

Al destruir algunos ladrillos, estos, 
dejaran en su lugar objetos. Los po- 
dremos coger golpeandolos con la 
pelota. Estos, nos daran poderes in- 
tergalacticos: 

X Nos dara una vida extra. Tam- 
bien podremos conseguir vidas extras 
segun nuestra puntuacion. 

S Aparecera un muro a nuestras 
espaldas, que impedira que la pelo- 
ta se pierda en el vacio. 

B La «Bomba», destruira todos 
los ladrillos que esten a su alrededor. 

E Nuestra raqueta se hara mas 
grande. 

G La pelota se pegara a la raque- 
ta y no volvera a surcar el espacio 
aereo hasta que no pulsemos el bo- 
ton de disparo. 

O Obtendremos dos paletas, si 
una no da a la pelota, le dara la otra. 

X 2 Multiplicara nuestra puntua- 
cion por dos. 

M El «Misil», con el podremos 
disparar tan solo una vez. Destrui- 
mos todo lo que se nos ponga por en 
medio. 

Ademas de los objetos, tampoco 
podemos olvidar los personajes del 
juego. Unos simplemente obstruiran 
nuestra labor, otros nos mataran o 
nos ayudaran. 

La Estrella: Al darle con la pelota 
desviara su recorrido y destruira to- 
do lo que encuentre en su camino. 

Las abejas: Si chocamos contra 
ellas, nos paralizaran y no podremos 
dar a la pelota, perdiendo asi una vi- 
da. 

El rombo: Si lo tocamos, pasare- 
mos directamente de pantalla. 

La pelotita: Si la damos con la pe- 
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INSTRUCCIONES DEL CARGADOR SPECTRUM 



Para utilizar el cargador es necesario: primero pasar el programa 

Basic que carga el juego original, siguiendo los mismos pasos 

que para cargar el juego, utilizando LOAD ""; pero al terminar de 

cargar el primer bloque que aparece en el ordenador (Program) 

detendremos el cassette. 

A continuation introducir en el ordenador el cargador, ejecutarlo 

y poner de nuevo la cinta original justo donde la habiamos 

detenido. 



lota, se fusionara con ella y la lan- 
zara de forma descontrolada. 

Los calvos y dermis: Totalmente 
inofensivos, quiza nos desvien algu- 
na vez la pelota. 



EL CARGADOR PARA 
SPECTRUM 



Si despues de todo esto te parece 
facil, puedes elegir entre dos opcio- 
nes mas; el CARGADOR y el DISE- 
NADOR. 



El diseriador 



Para hacerle funcionar, solo debe- 
remos copiar su listado y ejecutarlo 
con RUN. Nos servira para poder di- 
senar nuestras propias fases, hacien- 
dolas asi mas faciles o diffciles, se- 
giin nuestro gusto. 

Instrucciones: Cuando hayamos 
copiado el programa y lo hayamos 
ejecutado; nos preguntara; ^.Codigo 
(0 sin ladrillo)?... Si respondemos 
quiere decir que en la primera posi- 
tion de pantalla no aparecera ningun 





DISENADOR SPECTRUM 



10 REM DISE\ADOR DEL KRRKROUT 
20 REM Cargando datas 

n.rr2 « PRPER 0: INK 7 CLEAR : BOR 
DER 0: LET d =264-52 : LET C =0 : LET 

_ *g„FOR N=65368 TO 654-23: READ 

R: POKE N,fl: NEXT N 

50 DRTR 0,0,0, 12, 4-, 0,3, 0,0, 60, 

60 , 126 , 126 , 60 , 60 , , 255 , 255 , 255 , 2 

55,255,255,255,255 

60 DRTR 170,85,170,85,170,85,1 

70 , 85 , 191 , 95 , 175 , 87 , 171 , 85 , 170 , 8 

5 

70 DRTR 0,126,126,126,126,126, 

126 ,0 , 126 , 129 , 189 , 165 , 165 , 189 , 12 

9 , 126 

80 REM Presentacion 

90 CLS : LET fase=fase+l: PRIN 

T RT 1,5; BRIGHT 1, INK 7; PRPER 
2; "POR LUIS JORGE GRRCIfl' 1 
100 PRINT RT 3,5; BRIGHT 1; PfiP 

ER 6; INK 2; "DISExRDOR KRRKRO 

UT" 
110 PRINT RT 8,21; "FASE ";fase 
120 PRINT RT 6,1; BRIGHT 1; "CAR 

flCTERES 
130 PRINT RT 8,1; PAPER 2;"«"; 

PAPER 0; " LR CRRR" 
14-0 PRINT RT 10,1; PRPER 2; "B" 
PRPER 0; " EL BRRRIL" 
150 PRINT RT 12,1; PAPER 2; "C" 
PRPER 0; " EL NORMRL" 
160 PRINT RT 14,1; PRPER 2; "£•• 
PAPER 0; " INDESTRUCTIBLE" 
170 PRINT RT 16,1; PRPER 2; "e" 
PRPER 0; " URRIOS GOLPES" 
180 PRINT RT 18,1; PRPER 2; "F" 
PAPER 0; " EL CUBO" 
190 PRINT RT 20,1; PAPER 2; "G" 
PAPER 0; " EL DOBLE" 
200 PLOT 151,96: DRRU 73,0: DRR 

U 0,-73: DRRU -73,0: DRRU , 73 
210 LET V=10: LET h=19 
220 INPUT "CODIGO (0-SIN LRDRIL 

LO).",*: IF »=255 THEN GO TO 4-10 
230 IF »=0 THEN GO TO 460 
240 IF »=1 OR «=2 OR ■ =3 THEN G 

O TO 260 
250 INPUT "COLOR (1-7) " ; c 
260 POKE d,(B+C)-l: IF ■ < =3 THE 

N LET C=7 
270 LET d=d+l 

280 IF «=4 THEN LET a$=CHR$ 146 
290 IF »=102 THEN LET a$=CHR$ 1 

300 IF B=109 THEN LET a*=CHR* 1 
49 

310 IF «=95 THEN LET a*=CHR* 14 
5 

320 IF «=81 THEN LET aJ=CHR$ 15 


330 IF m=X THEN LET a«=CHR« 147 

340 IF »=2 OR «=3 THEN LET a*=C 
HR* 148 

350 PRINT AT V.h; INK C,a* 

360 LET C=0: LET h=h+l: IF h =28 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYAOAS 
DEBEN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 
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ladrillo. Los codigos de los distintos y quieras grabarlas responde a la pre- 

tipos de Iadrillos son; gunta; ^CODIGO (0 sin ladrillo)?; 

SIN LADRILLO con la cifra 255. Te dara el mensaje 

LA CARA 102 PON LA CINTA PARA GRABAR, 

EL BARRIL 95 al pulsar una tecla grabara en cinta 

EL NORMAL 4 las distintas fases. (Pon el cassette 

EL CUBO 109 para grabar antes). Para utilizarlas 

EL DOBLE 81 carga el juego KRAKOUT normal- 

VARIOS GOLPES 2 6 3 mente, cuando haya acabado pulsa 

INDESTRUCTIBLE 1 opciones y selecciona la option 

En pantalla, podremos ver mas o LOAD; ya puedes poner en el casset- 

menos la forma de cada ladrillo. To- te la cinta con las fases anteriormente 

dos tienen las mismas caracteristicas, grabadas y jugar a tus anchas... 
excepto el INDESTRUCTIBLE; por 
muchos golpes que le des no se rom- 

pera, o el VARIOS GOLPES, le de- El cargador 

beras dar varios golpes para destruir- NJos dara las siguientes opciones: 

le. VIDAS INFINITAS. 

Segunda PREGUNTA; <,COLOR LIMITA VIDAS EXTRAS; po- 

(1-7)? Deberas responder el color que dras conseguir mas de 19 vidas. 

quieras para el ladrillo; CUANTAS VIDAS; desde a 255 

1 AZUL MARINO puedes escoger. 

2 ROJO EMPEZAR EN OTRO NIVEL. 

3 MAGENTA 

4 VERDE 

5 AZUL CYAN 

6 AMARILLO ' 

7 BLANCO 

Con todo esto, podras disenarte 

tus propias fases. Cuando te canses 
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El popular programa de las 

maquinas recreativas 

Gauntlet, fue versionado en 

su momenta para todos los 

ordenadores. 

MSX 



HNM):S=S«A:POKEN,A:NEXm 
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imultaneamente han ido apare- 
ciendo en estas mismas paginas 
k_^ los cargadores de las diferentes 
versiones para que los usuarios pue- 
dan disfrutar de las considerables 
ventajas que les acompaiian, como 
Haves y pocimas inagotables. Por fin, 
les llega el turno a los usuarios de 
MSX, para que puedan superar los 
innumerables niveles de este adicti- 
vo programa. 

AYUDAS 

• El programa presenta la opcion 
de uno o dos jugadores. Siempre es 
interesante elegir la segunda, ya que 
las fuerzas unidas de dos protagonis- 
tas, aumentan considerablemente las 
posibilidades de acabar con exito la 
mision. 

• Podremos escoger entre cuatro 
personajes con diferentes caracteris- 
ticas que, combinadas, nos llevaran 
a completar la aventura. Thor es el 
guerrero y, por tanto, aunque su 
efectividad en el disparo es mucha, 
la magia no es su fuerte. Questor, 
por el contrario, sabe utilizar bien las 
pocimas, pero es muy sensible al ata- 
que enemigo. Merlin es el experto en 
pocimas y saca el maximo partido de 
la magia, pero es incapaz de acabar 
con los generadores de monstruos. 
Thyra, la femina del grupo, sabe 
combinar ambas cualidades sin resul- 
tar excepcional en ninguna, pero su 
resistencia es mucha. 

• Tu objetivo prioritario es aca- 
bar con todos los enemigos. Para ello 
debes destruir todos los generadores. 



POKE &HASF2.0 
POKE &HASF3,® 
POKE &HASFA,© 

POKE &HA4S0,0 

POKE J-iHAA&l ,0 

. POKE &HA4S2.0 



== ====>LLAVES INFINITAS 



=>POCIONE 



PS INFINITAS 



Cuando el enfrentamiento directo 
con ellos es inevitable, solo necesita- 
ras disparar sin piedad, aunque de- 
bes ser prudente porque te restaran 
bastante energia. 

• Los enemigos son muy varia- 
dos. Los mas peligrosos son conoci- 
dos como la muerte, y acabar con 
ellos es casi imposible. Tambien en- 
contraras soldados, demonios, lan- 
zadores, brujos y fantasmas. 

• Debemos recoger todos los te- 
soros que aumentaran nuestra pun- 
tuacion, asi como la bebida y la co- 
mida que incrementan la energia y 
las pocimas, que tienen un efecto po- 
sitivo en la mayoria de las ocasiones, 
al destruir a todos los enemigos de 
la pantalla. A veces, nos encontra- 
remos con la desagradable sorpresa 
de que su efecto es negativo, pero es 
imposible predecirlo, ya que todas 
las botellas son iguales. 

• Las Haves es el objeto central 
del juego, ya que nos daran acceso 
a nuevos niveles. Es importante acu- 
mularlas si optamos por conocer el 
mayor numero posible de niveles. 
Tambien podemos olvidar las Haves 
y recorrer los diferentes niveles, per- 
maneciendo inmoviles en una panta- 
lla durante algunos segundos, ya que 
las paredes se convierten en puertas 
y permiten conocer los niveles, pero 
de este modo el juego puede llegar a 
resultar aburrido. 

• Existe un truco para que no 
nos maten: en la opcion de dos ju- 
gadores, en cuanto maten a uno de 
los dos, debemos pulsar la tecla de 
magic, correspondiente al jugador 
muerto y despues el boton de dispa- 
ro de este mismo jugador, misterio- 
samente este volvera a aparecer con 
la energia al maximo. 

Con el cargador disfrutaremos de 
Haves y pocimas infinitas solo con 
cogerlas una vez. 
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Manejaras una unidad Servo Class, 
conocida con el sobrenombre de Ter- 
minator SC y tu objetivo sera des- 
truir los cristales. Con ella, y con 
ayuda del mapa con la localization 
de las placas de cristal y del carga- 
dor de vidas infinitas, no hay opre- 
sor que se te resista. Los extermina- 
dores tendran variada efectividad, 
pero todos estan clasificados como 
peligrosos. Aprende a utilizar los ob- 
jetos; con ellos y con tu inteligencia 
Suck dejara de ser un problema. 

LOS OBJETOS 

Para completar con exito la mision 
podremos ayudarnos con varios ob- 



jetos con diferentes propiedades. Los 
mas destacados son: 

Aspipilas: sirven para recargar 
energia, y a modo de bateria permi- 
ten poner en funcionamiento los pe- 
quefios robots domesticos Robotick, 
especialmente disenados para Iuchar 
contra la tiranfa. Para recogerlas so- 
lo deberemos subirnos encima. 

Bombuayas: conocidas en otro 
tiempo con el nombre de bombas, 
sirven para abrir puertas cerradas, 
destruir enemigos y placas de cristal. 
Las bombuayas se activan automa- 
ticamente una vez que las soltemos, 
pero hemos de tener cuidado, pues- 



Los habitantes de la 
ciudad de Palitronia 
estan aterrorizados; 
un malvado tirano 
llamado Suck ha 
repartido 16 cristales 
de un peligroso 
explosivo por toda la 
ciudad y, por si esto 
fuera poco, ha 
contratado a un 
grupo de 

exterminadores para 
que protejan los 
cristales. 
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to que si la soltamos y no salimos de 
la pantalla su efecto acabara tambien 
con una de nuestras electrovidas. 

Sta: es el arma que necesitaremos 
para machacar los cristales. 

Yunque: posee entre otras cualida- 
des la de permitirnos hacer puentes 
para pasar de un Iado a otro sin per- 
der energia. 

Caja infra: tiene la misma utilidad 
que el yunque. 

Radar: sirve para desactivar ene- 
migos. 

Kra: permite desconectar a los ex- 
terminadores mas peligrosos conoci- 
dos como Restorys. 

Teletransportadores: al subirnos 
encima de ellos nos llevaran a los lu- 
gares mas insolitos de la ciudad. 

Pinchapapelinas: sirven para abrir 
las puertas. Se utilizan pasando por 
encima y pisando el boton que hay 
en la superficie. 

Cristales: una vez que consigamos 
superar a los exterminadores podre- 
mos destruirlos enviandolos contra 
uno de sus propios guardianes o ti- 
randoles encima un yunque, una sta, 
o poatendo en funcionamiento una 
de las bombas. 
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CAM 0E C4S4S 

PIRAMIDES 

KRA 

PUERTAS INEXISTENTES 

RADAR 

ASPIPILA 

PINCHAPAPELINAS 

ROBOTICK 

TRANSPORTADORES 

OBSTACULOS 

BOMBUAYAS 

PUERTAS CON REJAS 

STA 

CUADRADO DE CRISTALES 

YUNQUE 

PASARELA 

CAJA INFRA 

VACiO 
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Muy pocos personajes han sido tan 
aprovechados en el mundo del software 
como los magos y sus correspondientes hechizos. Ranarama 
ha elegido tambien a un mago como 
protagonista, pero su apariencia se diferencia 
bastante de la conception clasica de hechicero, 
es una rana despistada con la inteligencia de 
un genio. 



El objetivo del juego es eliminar 
a todos los warlocks y nigro- 
mantes que aparezcan en las 
ocho mazmorras que son su refugio. 
Cada mazmorra esta formada a su 
vez por ocho niveles diferentes, dan- 
do como resultado la escalofriante 
cifra de 64 niveles para visitar. 

Si unimos a este extenso mapeado, 
el considerable numero de enemigos 
y la dificultad anadida de resolver 
por el camino pruebas paralelas que 
aumentaran nuestras reservas de he- 
chizos, todo hace suponer que no 
existe un programa mejor que Rana- 
rama para comprobar la eficacia de 
cargadores y pokes. Si perteneceis al 
grupo de guerreros del joystick que 
acepta todos los riesgos, podeis ol- 
vidar el cargador y tener solo en 
cuenta que la habilidad es el linico 
arma que necesitais. 

AYUDAS 








• El juego consta de 64 niveles. 

• En cada nivel existen 12 war- 
locks y un numero variable de ene- 
migos. 

• Los lugares magicos, represen- 
tados en el juego con figuras geome- 
tricas, permiten al protagonista 
aumentar su potencia. Son de varios 
tipos: 
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Antes de utilizar 

el cargador, 

teclear LOAD" y 

cargar el 

programa 

original. Cuando 

aparezca 
READY, teclear 
el cargador y 
poner la cinta 
original donde 
se detuvo. 



Los de vision: permiten el acceso 
al mapa del nivel en el que le encuen- 
tras, pero solo visualiza las zonas por 
las que hemos pasado. 

Los de invocation: permiten acti- 
var los hechizos. 

Los de destruction: acaban con los 
enemigos de la pantalla. 

Los de transporte: comunican los 
niveles. 

• Las runas, que se consiguen 
tras superar un combate magico con- 
tra los warlocks o nigromantes, per- 
miten activar los hechizos si salimos 
victoriosos del trance. EI combate 
consiste en ordenar las letras de la 
palabra Ranarama en pocos segun- 
dos, antes de consumir la energia de 
la que disponemos para la batalla. 

• Los hechizos son de cuatro ti- 
pos, y deben ser activados con Jas ru- 
nas correspondientes. 

Los de efecto: son de ocho clases 
con funciones diferentes. Permiten 
hacer aparecer puertas ocultas, loca- 
lizar los warlocks que nos quedan, 
teletransportarnos a otra habitation 
o destruir a algunos enemigos. 

Los de defensa: nos protegen de 
algunos de nuestros hechizos y de los 
que nos lanzan los nigromantes. Evi- 
tan, ademas, la disminucion de nues- 
tra energia cuando chocamos con un 
enemigo. 

Los de ataque: sirven para acabar 
con los enemigos. 

Los de poder: estos hechizos dan 
el poder suficiente para activar el res- 
to de los hechizos. 

• Los hechizos permaneceran ac- 
tivos, mientras no seleccionemos 
otro, excepto en el caso del hechizo 
de poder que permanece hasta que 
gastemos la energia que nos propor- 
ciona. 

• Es importante observar cuan- 
tas runas llevamos, ya que puede 
ocurrir que intentemos utilizar un he- 
chizo y la falta de runas nos impida 
hacerlo. 
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CAJAN 6 

LEAGUE CHALLENGE 

RATTLER 

JOCK & THE TIME RINGS 

TIMEZONE 

NOSFERATU 

STRIKE FORCE COBRA 

POPEYE 

(SPECTRUM) 



CAJAN 7 

SARLMOOR 

ROBOT RUMPUS 

HYPA RAID 

PIONEER 

THE TRAP DOOR 

A.C.E. 

TRAP 

(SPECTRUM) 



CAJAN 8 

SCEPTRE OF BAGDAD 
MRS. MOPP 
LUNA ATT AC 
NUCLEAR COUNTDOWN 
ROGUE TROOPER 
LIGHT FORCE 
SKY RUNNER 



(SPECTRUM) 
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it COLOR i,l,S:SCREEN2 

26 BLOAD"cas:\R 

36 BL0AD'ca5: , ,R 

46 CLEAR288. 39824! 

56 BLOAO'casi'.R 

68 BL0A0 K cas: 

?8 POKE 3?8ye:.l?:P0KE 34725! 

89 0EFUSR=38831!:A=USR(B) 



Colt 36, es uno de esos juegos 
que corroboran esta afirma- 
cion, ya que la creciente difi- 
cultad y la limitada municion hacen 
que superar todas las fases sea poco 
menos que imposible si no dispone- 
mos de vidas infinitas. 

AYUDAS 

• Tu mision es defender la ley, 
por eso debes acabar con todas las 
bandas que tienen tomada la ciudad. 
Tus enemigos seran pistoleros a suel- 
do, forajidos sin piedad, indios a me- 
dio civilizar y algiin que otro perso- 
najillo peligroso. 

• Hay cuatro escenarios: el alma- 
cen, el canon, la mina y el salon. La 
dificultad aumenta cada vez que pa- 
samos a una nueva fase. 

• Ademas de acabar con los ene- 
migos, podemos aumentar nuestra 
puntuacion rompiendo botellas y 
cristales de las ventanas, apagando 
velas y abatiendo pajaros y caballos. 

• Para no errar el disparo, debe- 
mos permanecer atentos en todo mo- 
menta al individuo que nos indica 
por donde van a salir los pistoleros. 
Como podeis imaginar, las ventanas, 
las puertas, y los lugares mas insos- 
pechados suelen ser su refugio. 

• A pesar de que la dificultad es 
elevada y el tiempo de que dispone- 



Ademas de nuestra habilidad 

y de nuestros reflejos, 

contar con la ayuda 

suplementaria de un 

cargador es la garantia que 

nos permite Ilegar al final de 

cualquier programa. 
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mos para acabar con cada enemigo 
es muy breve, resulta mas que sufi- 
ciente si no nos traicionan los ner- 
vios. 

• Contamos con 40 balas como 
municion en cada fase. Si no las des- 
perdiciamos, seran suficientes para 
pasar a un nuevo nivel. 

• La municion se recarga auto- 
maticamente. 

• Para poder superar cada fase, 
es imprescindible no precipitarnos y 
permanecer atentos a la pantalla en 
todo momenta. La clave esta en tu 
rapidez. 



78 MICROMANIA 



abc analog, s. a. 



Santa Cruz de Marcenado, 31 
CDespacho, 3.° 1 4) 
28015 MADRID 



Tfnos. (91) 248 82 1 3 - 242 50 59 
Telex: 44561 BABCE 
C.I.F.: A-781 29525 




jj ES LA GUERRAN 

... de precios. ABC SOFT se une a la campana de reducci6n de precios iniciada en 
Marzo por diversos distribuidores. Hemos ido de compras por la CEE para ofreceros lo 
mejor y al precio mas econdmico. Estos son algunos de nuestros resnltados: 



TODO lo de: 

para SPECTRUM, ATARI 400/800 
COMMODORES 16 y 64, MSX 
yAMSTRAD 464/664 

400 A 320 ptas + IVA 




g&AYfcex 



,k^,., m ,o&W 



r:r^£BJf^Gl 



Mandanos una postal con tus senas y te mandaremos una lista completa de todos los 
juegos que t enemas. 



u 



MSX !! 



CARTUCHOS 

(NEMESIS...) 

3800 A 
3040 + IVA 



* LEADERBOARD 4600/3680 

* SABOTEUR II 3100/2480 

* BULDERDASH I y II, PRO GOLF 

FIVE A SIDE SOCCER... 
2100/1680 todo mas IVA 

COMPATIBLES PC 



*CONDICIONES: 




AMIGA 



-SPACE BATTLE 
-DEMOLITION 

2100/1680 ptas 
+ IVA 



-Vendemos a todo el que nos lo solicite. Sistema "Pagar y Llevar". 

-Calcular el importe segun el precio mas elevado de cada articulo y dependiendo del 

total se realizaran los siguientes descuentos: 

• Hasta 1.999 ptas Neto • 2.000 a 4.999 5% 

• de 5.000 a 14.999 10% • 15.000 a 24.999 15% 

• Mas de 25.000 20% . Anadir 12% de IVA 

*VENTA 

-Directamente en nuestras oficinas o por correo (anadir 200 para gastos de envio en 

pedidos inferiores a 5.000 pesetas). 

-WORLDMICRO AVDA. MEDITERRANEO, 7 - 28007 MADRID 

-IVARTE MADRID: Alcala 399 - Conde de Penalver 4 - Paseo de Extremadura 61 - 

Reina Victoria 56 - Vaguada I Local B-130 

ALCALA DE HENARES: General Saliquet 13 

MOSTOLES: Avenida Constitucion 56 

GETAFE: Avda Juan Carlos II s/n Local 5 GETAFE 3 
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Firelord y 
Pyracurse 



Os escribo con la inten- 
cion de resolver algunas du- 
das que tengo en varios jue- 
gos: 

1. En Firelord, cuando 
entras a las casas, hay una 
mano con una pequeha fle- 
cha. cPara que sirve esa 
mano? <j,Para robar los ob- 
jetos? Si es asi, icomo se 
hace? 

En el mismo juego hay 
unas estrellas en el suelo. 
cSon de adorno o sirven pa- 
ra algo? 

cComo se utilizan los ob- 
jetos? cComo se consi- 
guen? 

2. En Pyracurse, cuando 
mueren las tres personas 
aparece un mensaje en in- 
gles: «Paphne has did. Re- 
load Position", o algo pare- 
cido. cQue hay que hacer?, 
<i,cargar de nuevo el juego? 

inigo Baztan Madoz 
Navarra 

1. En efecto, esa mano 
sirve para robar objetos, la 
manera de hacerlo es la si- 
guiente: tienes que selec- 
cionar el objeto que vas a 
coger y el que vas a dejar. 
Las estrellas son meramen- 
te decorativas. Normalmen- 
te los objetos se consiguen 
robandolos y se utilizan 
dandolos a ciertos persona- 
jes para que ellos te den 
otros. 

2. Ese mensaje lo unico 
que quiere decirte es que 
tienes que volver a empezar 
una nueva partida. 

Batman y 
Jack The Nipper 

Tengo algunas dudas en 
varios juegos. 

1. En el «BackToSkool», 
cojo la bicicleta, pero ya no 
se coger la botella de jerez. 
Me gustaria que me lo expli- 
carais claramente. 

2. En el juego «Batman», 
segun vuestro mapa de la 
revista n.° 15, si seguimos 
la flecha con la letra «G» y 
subimos todas las panta- 
llas, nos encontramos en 
una pantalla en la que ve- 



mos: una escalera, una ma- 
leta, un regalo, una cafete- 
ra y una colchoneta. .-.Que 
debo hacer para pasarla? 
3. Me gustaria saber 
cuales son las pantallas 1, 
2 y 3 del «JACK DE NIP- 
PER", segiin vuestro mapa 
del extra n.° 2, si son las 
pantallas donde empiezan, 
^donde esta la tarjeta de 
credito y la catapulta? 

Oscar Herranz Megino 
Madrid 

1. Para coger la botella 
de jerez deberas esc apart e 
de clase e ir a I colegio fe- 
menino y una vez alii den- 
tro, la botella de jerez esta- 
ra visible, solo tienes que ir 
a por ella y cogerla. 

2. Para pasar esa panta- 
lla deberas coger la maleta 
y el regalo y aprovechar la 
colchoneta para impulsarte 
y poder llegar hasta la esca- 
lera. 

3. La tarjeta de credito 
esta en la pantalla de Tech- 
nology Research y la cata- 
pulta en la pantalla n.° 9 del 
mapa de MICROMANIA. 



Frost Byte 



Os escribo para plantea- 
ros unas preguntas que ten- 
go sobre algunos juegos. 
Tengo un Amstrad CPC-464. 
cuando voy a coger el pri- 
mer caramelo azul no se co- 
mo llegar hasta el, ya lo he 
intentado de muchas mane- 
ras pero sin resultado algu- 
no. 

Jaime Sanchis 
Castellon 

Antes de entrar en la pan- 
talla del caramelo azul, tie- 
nes que activar las balas, 
luego entra disparando has- 
ta atravesar la pantalla y lle- 
gar al caramelo azul. 



Camelot Warriors 

Tengo el juego Camelot 
Warriors en la version MSX. 
En el antes de coger la lata 
de Cocacola, veo en la pan- 
talla un dragon subido en 
un peldaho, una valla y una 
lechuza. No consigo pasar 
esta pantalla. Al saltar, la le- 



chuza me mata, y si voy an- 
dando y me pongo enf rente 
del dragon este me lanza 
fuego y me mata. En algu- 
na revista anterior deci'an 
que habi'a que darse prisa, 
yo me doy prisa y el dragon 
me mata igual. 

Sergio Fateza Maquez 
Barcelona 

Para pasar el dragon de- 
beras entrar en la pantalla 
y matar con la espada el bu- 
bo, una vez hecho esto y 
con la maxima rapidez de- 
bes colocarte enf rente del 
dragon sobre la p lata form a 
azul, y al hacer esto pasaras 
al ultimo de los mundos de 
Camelot. 



Three Weeks in 
Paradise y Wally 

Os escribo a este aparta- 
do para plantearos unas 
preguntas que tengo sobre 
algunos juegos. Tengo un 
Amstrad CPC-464. 

1. En el juego Three 
Weeks in Paradise cogien- 
do el bote de espinacas lie- 
go a una pantalla con una 
cuerda y un cartel que po- 
ne PULL. Al tirar de la cuer- 
da sale agua y al subir por 
la pantalla de arriba hay un 
nido y un pajaro que siem- 
pre me mata. Querria saber 
como evitarlo. 

2. En el Three Weeks in 
Paradise me gustaria saber 
como se afila el hacha. Y 
tambien que objeto hay que 
tener o que hacer para que 
aparezca el huevo. 

3.° En el juego Wally me 
gustaria saber, como puedo 
coger las letras de la com- 
binacion. 

Miguel Angel Moran 
Madrid 

1. Para evitar que el pajaro 
te mate tienes que llevar 
contigo el huevo y deposi- 
tary en el nido. 

2. El hacha se afila de la 
siguiente forma: tienes que 
tener en tu poder el hacha 
y la botella de aceite llena 
que habras llenado en el ca- 
cahuete. Con estas dos co- 
sas te diriges al coche y te 
co I ocas en la rued a delan- 



tera y empujas el Joystick 
hacia adelante y el hacha 
estara afilada. 

El huevo se consigue 
cambiandolo en la habita- 
cion del pavo por la taza de 
relleno. 

3. Todas las letras de la 
combinacion han de coger- 
se despues de haber reali- 
zado algun trabajo con al- 
guno de los personajes, si 
no lo haces asi no podras 
conseguirlas. 



Fairlight 



Tengo la revista numero 
9, en la que viene el mapa 
del Fairlight. Consigo coger 
el libro de la luz. pero en la 
torre que no tiene letra, hay 
un monje que no me deja 
pasar aunque uso el reloj. 
6Que tengo que hacer? 

Jose Manuel Alamo 
Madrid 

Para matar al monje lo 
que tienes que coger es un 
tarro de veneno que en el 
mapa aparece sehalado co- 
mo «objeto vital». El tarro de 
veneno deberas dejarlo en 
el suelo y empujarlo hacia 
el monje, y al tocar a este, 
desaparecera. 



Asterix 



Tengo un problema que 
me gustaria que resolvie- 
sen. Cuando estoy jugando 
al Asterix, en la version 
Amstrad, no consigo ir al 
circo, ya que al enfrentarme 
con el centurion, aunque yo 
no me defiendo, en vez de 
encarcelarme me mata. 
Tambien cojo las cinco pie- 
zas sin necesidad de ir al 
circo, ya que hay piezas en 
mas lugares de los que in- 
dicais y cuando consigo las 
cinco piezas se las entrego 
a Exaucentarix y no ocurre 
nada. 

Sergio Ortega 
Madrid 

Para que te arresten los 
legionarios tendras que ha- 
cer lo siguiente: antes de 
entrar en lucha con ellos, 
deberas quedarte quieto, el 
soldado hara varios ama- 
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gos con la lanza, y si tu no 
te mueves te detendra y te 
llevara preso a las celdas de 
Roma. 

Cuando le entregas todas 
las piezas a Exaucentarix si 
ocurre algo, es el final. 

Jack the 
Nipper y Firelord 

1. Me gustaria saber co- 
mo se utiliza el orinal en el 
«Jack the Nipper». 

2. <i,C6mo se roba en el 
«Firelord»? 

3. iCada juego tiene la 
propia cinta de pokes y car- 
gadores? 

1. El orinal sirve para en- 
trar en la habitacion T. 
Bloom, sin este no podras 
en trar en el I a. 

2. Para robar tendras que 
hacer lo siguiente: 

Espera a que el dueho de 
la casa este mirando hacia 
la izquierda, y en cuanto se 
vuelva selecciona con la 
mano, los objetos que tu 
ofreces, y el objeto que el te 
da a cambio, todo ello rapi- 
damente. 

3. Cada juego tiene sus 
pokes y sus cargadores, y 
no vale el cargador de un 
juego para otro. 



El Misterio 



del Nilo 



Hace unos dias que ad- 
quiri el juego el Misterio del 
Nilo (tengo un Spectrum), y 
aunque lo analizaron en MI- 
CROMANIA numero 21, no 
consigo pasar de la panta- 
lla n.° 6, segun su mapa. Al 
llegar a dicha pantalla, ma- 
to a todos los moros menos 
al del tejado, ya que no se 
como hacerlo. 

Carlos Pozuelo Vargas 
Malaga 

Para matar a ese moro, lo 
que necesitas es mas horas 
de practica f rente al ordena- 
dor. Este moro se mata co- 
mo los demas, pero al estar 
en el tejado es mas dificil 
matarle, pero no imposible. 
Intentalo v arias veces mas 
y al final lo conseguiras. 



Green Beret 

1. En el juego «Green Be- 
ret", en el final de la fase 
dos (donde salen los pe- 
rros), no consigo pasar de la 
segunda fase, ya que se 
mueven muy deprisa y me 
mata el paracaidista al que- 
darme sin armas. cComo 
matarle a el sin que te ma- 
te? Si no hay ningun truco 
especial, ccomo matar a los 
perros sin armas? 

Juan Vergara 
Valencia 

1. En el «Green Beret», si 
se puede evitar que te ma- 
te el paracaidista, pero pa- 
ra hacer esto tendras que 
haber jugado mucho. Los 
perros si se pueden matar 
sin armas (solo con el cu- 
chillo), para hacerlo debe- 
ras constantemente apretar 
la tecla de disparo, para ma- 
tar a los perros que salgan 
por la derecha. Con los de 
la izquierda, no tendras ma- 
yor problema, pues estos 
no te matan, aunque si lo 
hace el hombre que va con 
ellos. 



Asterix 



Soy un suscriptor de 
vuestra revista, y poseo un 
6128. Mi pregunta es la si- 
guiente en el Asterix: 

1. 6Quese hace para lle- 
gar al circo, a las mazmo- 
rras y demas lugares donde 
se encuentran trozos de cal- 
dero? 

2. cComo se abren las 
puertas? <LQue puertas se 
pueden abrir? 

3. cDondese encuentran 
los 8 trozos del caldero y 
que se hace para terminar 
la mision? 

Juan Francisco Mora 
Zaragoza 

1. Para ir a las mazmo- 
rras deberas dejarte detener 
por cualquiera de los legio- 
na'rios que circulan por to- 
do el territorio. 

2. Las puertas se abren 
con sus correspondientes 
Haves, por ejemplo, las 
puertas de los calabozos se 
abren con una Have que de- 



beremos llevar antes de de- 
jarnos detener. 

3. Para acabar el juego 
debes entregar todos los 
trozos al druida. Son 6 tro- 
zos y estos se encuentran: 
en las mazmorras, en el 
bosque, en el campamento 
romano y en Roma. 



Three Weeks in 
Paradise y Fist II 

1. En el juego Three 
Weeks in Paradise, llego 
hasta cuando la nube se 
mueve. Hago los pasos que 
indican en MICROMANIA 
numero 10, pero no consigo 
que suelte rayos. <=,Que de- 
bo hacer? <-,Puede ser por- 
que no es original? 

2. iComo se utilizan los 
papiros en el juego Fist II? 
cTiene final? 

Carlos Iglesias 
Gerona 

1. Para que suelte rayos, 
ademas de moverse, ten- 
dras que ponerte encima 
del negro que hay en la pan- 
talla de la nube y empujar el 
joystick hacia adelante, y el 
negro se pondra a saltar, y 
la nube, ademas de mover- 
se soltara rayos. Si sigues 
estos pasos y la nube no 
suelta rayos, entonces tu 
problema sera del progra- 
ma. 

2. Los papiros se utilizan 
cogiendolos y llevandolos a 
un santuario, cada papiro 
tiene su santuario propio. 
cuando hayamos cogido y 
entregado en su santuario 
cada uno de los seis papi- 
ros, llegaremos al final del 
juego. (Este juego si tiene fi- 
nal.) 



Commando 

Poseo un Commodore 64 
y querrfa preguntar en que 
revistas publicaron los car- 
gadores del Green Beret y 
Commando. Tambien que- 
rria saber como se hacen 
los los asteriscos de la li- 
nea numero 50 de la revista 
23 del Rana-Rama. 

Paco Berbis 
Madrid 



Ambos cargadores se en- 
cuentran en la revista nu- 
mero 18. 

En cuanto a tu segunda 
pregunta, los asteriscos a 
los que haces referenda, 
debe t rat arse del grafico de 
Q invertida, del cual puedes 
prescindir si lo deseas, ya 
que no afecta al funciona- 
miento del programa. 



Dinamic 128 +2 

Tengo un Spectrum ZX 
+ 2, y en los juegos de Di- 
namic (Abu Simbel, Ole to- 
ro, Camelot Warriors, etc.). 
El problema consiste en 
que cuando sale el menu de 
opciones aprieto la tecla 
que corresponde y el orde- 
nador no responde. Les rue- 
go que me expliquen por 
que sucede esto y si pue- 
den, la manera de hacer que 
funcione. Los juegos son 
originales, no copias. 

Dario Manzano 
Zamora 

Con respecto a tu carta, 
nos pusimosen comunica- 
cion con Dinamic, que nos 
confirmo que las versiones 
anteriores a la aparicion en 
el mercado del ordenador 
que posees son incompati- 
bles por problemas con las 
lecturas de teclado, y que al 
parecer en el + 2, se cam- 
biaron para poder ser com- 
patibles. 



Dragon's Lair II 

En el numero del mes de 
abril viene un'cargador pa- 
ra el Dragon's Lair de Com- 
modore que al ejecutarlo da 
error en la linea 30 (OUT OF 
DATA). Mi pregunta es: ^que 
debo hacer? 

Victor Angel de Algorta 
Vizcaya 

El error que te aparece in- 
dica que en el listado Basic 
no estan todos los datos 
que deberia haber en lineas 
datas. Para solucionarlo, en 
las lineas 100, 110 y 120 
comprueba que existen 20 
numeros separados por co- 
mas y en la linea 130 los 
diez restantes, si no es asi 
repasa los datos. 
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2 REM "^ ^^^^— ^^^— 

3 REM CRRGRDOR CM MICROHOBBY 

s clerB USSB LPT Be nv.-bAM 

10 FOR r.r23296 TO 23312 
12 RERD c POKE n , C NEXT n 
15 DRTR 42 ,75 .92 , 126,254 , 193 ,4 
O .6 ,205 . 194,25.235 .24 .245 ,54 ,65. 
201 

70 LET »»="" POKE 23658,8 
100 LET a = 10 LET b=ll LET C=l 
2 LET d = 13 LET e=14 LET (=15 
200 LET 

1000 REM 

1001 INPl 
t » = •■' THEN GO TO 6000 

1002 FOR fi = l TO LEN I* 

1003 IF ltlnl<"0" OR l*ln> '"9" T 
HEN GO TO 1001 

1004 NEXT n LET lincURL 1* 

1005 IF line ->li THEN POKE 23689 
.PEEK 23689-1 GO SUB 5000 SO T 
O 1000 
1007 INPUT 



DRTOS ' . LINE dt 
lOOe I" dt = ' " THEN GO TO 600O 

1009 LET C« =24 -PEEK 23689 PRINT 
RT C».O.d«.RT CX.El.CHRt 138. L 

1010 IF LEN dt<-20 THEN GO SUB 5 
000 GO TO 1000 
1020 FOR nil TO 20 
1110 LET .!:« ml 

1150 IF «»,CHR« 47 RND »*<CHR* 5 
8 OR »*>CHR» 64 AND «$<CHR* 71 T 
HEN GO TO 1170 

1160 PRINT RT cx.ri-1. FLRSH 1. O 
UER 1," " GO SUB SOOO GO TO 10 
00 

1200 NEXT n LET ch=B 
1210 FOR H=l TO 20 STEP 2 
121S LET h«=UHL d*(nl«16»URL dt< 
n.l> LET ch=Ch.he NEXT n 
1250 LET < t r© INPUT "CONTROL ■ 

1260 IF cti'Ch THEN GO SUB 5000 

GO TO 1000 
1300 LET .. V. - i i . It 
2000 LET U=li.l GO TO 1000 
5000 8EEP .2.0 OUT 254,2 POLE 
23689 . PEEK ,^ea')' 1 HE .1 URN 

6005 PPIIITBOTlNK . , PAPER 1," 

INPUT LORD SRUE C'l'HP TEST 
6100 LET i*=INKEY» IF i *="" THE 
N GO TO 6100 

6200 IF i»=I" THEN GO TO 1000 
6210 IF i»="S" THEN GO TO 7000 
6220 IF it = "L" THEN GO TO 8000 
6225 IF it = 'T" THEN GO TO 7500 
6230 IF it="0" THEN GO TO 9000 
6250 GO T061O0 

7000 REM f^MA 

7001 PRINT 00, PRPER 5. INK 7, " 
FUENTE (Fl OBJETO 10) RETURN 1R) 

7002 PRUSE IF INKEYt < > "F" RND 
INKEYt ■- "O" RND INKEY»<i'R' THE 

N GO TO 7O02 

7003 IF INKEf»="0" THEN GO TO 72 
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THEN l"LS 
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CARGADOR UNIVERSAL 
DE CODIGO MAQUINA 

^#tilizacion. En la lfnea inferior m ^ m ^^ 
de la pantalla. aparecerci un peque- 
no menu de opciones a cada una 
de las cuales se accede pulsando la 
tecla que corresponde con su ini- 
cial: 

INPUT. Este comando sirve para 
introducir nuevas Ifneas de Codigo 
Fuente. Al pulsarlos, el programa 
nos solicita un numero de lfnea. 
Obligatoriamente. hemos de co- 
menzar por la linea 1 a no ser que 
ya hayamos introducido alguna otra 
previamente. 

Tras indicar el numero de lfnea. 
nos pedira los datos correspondien- 
tes a la misma, Una vez tecleados. 
y suponiendo que no haya habido 
ningun error hasta el momento. 
hay que introducir el Control, que 
estci situado en cada lfnea. pudien- 
do pasar. si lo deseamos. al menu 
principal pulsando simplemente 
«ENTER». 

TEST. Para listar por pantalla las 
Ifneas de datos que hayamos me- 
tido hasta el momento. 

DUMP. Este comando vuelca el 
contenido de la variable A$ en me- 
moria. a partir de la direccion que 
se especifique. Esta operacion es 
obligatoria antes de hacer funcionar 
una rutina o programa en codigo 
maquina. En la mayorfa de los ca- 
sos, con la rutina se indicara tam- 
bien la direccion de memoria don- 
de debe ser volcada y su longitud 
expresada en bytes. 

Al intentar volcar el codigo fuen- 
te. puede ocurrir que nos aparez- 
ca el mensaje .ESPACIO DE 
TRABAJO. Esto indica que esta- 
mos intentando volcar en una zo- 
na que el ordenador esta usando 
para sus propios cSlculos. 

SAVE. Este comando nos per- 
mite salvar en cinta el codigo fuente 
o el codigo objeto para su posterior 
utilizacion. Al pulsar SAVE nos 
aparecera un segundo menu de tres 
opciones: Salvar Codigo Fuente 
(F), Salvar Codigo Objeto (O), in- 
dicando direccion y numero de 
bytes, o volver al menu principal 

(R). 

LOAD. Cuando el numero de 
datos a teclear sea grande. es nor- 
mal tener que realizar el trabajo en 
varias veces. Para ello. puede sal- 
varse en cinta la parte que tenga- 
mos (Codigo Objeto) y luego recu- 
perar mediante la opcior. LOAD. 

Una vez tecleado el programa 
cargador hay que hacer GOTO 
9900 . con lo que se grabara y ve- 
rificara en cinta. 

Si por cualquier razon. intencio- 
nada o no. se detuviese durante su 
utilizaci6n. es imprescindible teclear 
«GOTO menu». nunca RUN ni nin- 
gun tipo de CLEAR, ya que estos 
dos comandos destruyen las varia- 
bles y con ellas el codigo fuente que 
hubiera almacenado hasta el mo- 
mento. 

Las Ifneas que no aparezcan de- 
ben teclearse con 20 ceros como 
dato y como control. 
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GO 



7004 IF INKEYt = 
TO 6000 

7005 rem uda-awua 

7006 IF »■»— THEN C-0 
GO TO 60C0 
7008 RANDOMIZE I I 
7010 LET a»-CMRi PEEK 23670. CHR* 

PEEK 23671. a* 
7015 INPUT "NOMBRE I51VCI", LINE 

r>» IF r.t = "" OR LEN r.t'10 THEN 
GO TO 7015 

7020 SRUE r, * DRTR s*i) 
7025 PRINT BO. PAPER 6." DE5 

ES UERIFICAR (S'NI PRUSE 

O IF INKEY**"S" THEN PRINT no, 

INK 7, PAPER 2." REF-OBINE LA CI 
NT A f PULSE PLRY " VERIFY ri $ DA 
TA af (I CLS PRINT "CODIGO FUE 

NTE ' . n* PAUSE 200 
7030 LET n-iiii TO I CLS 
7040 GO T _ 
7250 REM 

£55 INPU 



it- 



PAPER 3, 



CION 
ES 

7260 INPUT "NOMBRE (Sovtl", LINE 

nt IF n*="" OR LEN r,»,10 THEN 
GO TO 7260 

7270 SAVE ntCODE d i . n b 
7275 PRINT BO, PAPER 6," DES 

ER UERIFICRR (S/N) PRUSE 

O IF INKEYt = "S' THEN PRINT BO. 

INK 7, PRPER 2," REBOBINE LR CI 
NTR Y PULSE PLAY " VERIFY n»COD 
E di.nb. CLS PRINT "CODIGO OBJ 

ETO ", fit ■ "Iru c i o " , di , LoriQi hi 
d ",nb PAUSE 200 
7280 CLS 
7300 GO T 
7500 REM 
7503 IF at 
GO TO 6000 

7505 CLS FOR B = l TO 

TEP 20 

7510 PRINT .. lir TO ■ ♦ 
t 138, "LINER ",INT (■ 
7520 NEXT 
8OO0 REM 
SOlO INPU 

n* 
8020 LOAD nt DRTR at I I 
8025 RRNDOHIZE USR 23296 
B03O LET I i =CODE a t ' 1 ' .256 «CODE 
at<2l LET at=..t<3 TO I 
8035 CLS PRINT RT 10.5, "Ulliai 

' i -1,RT 11,5, "Co»tr.;ar 



THEN GO SUB 9500 



GO TO 6000 
NOMBRE 110 44 



pOi 



'. li 



fHEN GO SUB 9500 



8040 GO TO 
9000 REM 91 
9003 IF at= 
GO TO 6OO0 

9005 INPUT "DIRECCION " . d I CLS 

9006 IF di :PEEK 23653.256tPEEK 2 
36S4 OR Idi.LEN <■$/£> >65300 THEN 

PRINT FLRSH 1 , RT 5,6,"ESPRCI0 D 
E TRABAOO" FOR n = l TO 200 NEXT 
n CLS GO TO 6000 

9007 PRINT RT 9.7, FLRSH 1, UOLC 
ANDO EN MEMORIA" PRINT AT 7.5." 



9006 

11.1 


"J!?. ' 4 ' ' 


3-tii 


am- 


. RT 










LEI. 




STEP 2 














































/ 


2-n 2) . " 














9020 




CLS 






10, 


e 



FLRSH 1, ■ 
R n=l TO lOtT 
O 6000 

9500 REM 

9501 CLS 
O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE " 

PRUSE 300 CL5 RETURN 

9900 CLEAR SAVE "CRRGRDOR" LIN 

E 1 PRINT BO, "REBOBINE LA CINTR 

PRRA UERIFICRR" VERIFY CRRGRD 
OR" RUN 



Pokes HACi-KAX by A.C.I. 

Vidas : POKE &1AF1.0 
Inmune : POKH &1AD5.&C9 
Que no disparen : 
POKH »02CE.O 

POKE ao2CF, 

POKE &02D0.0 



Amstrad 



10 REM i + 

20 REH + Cargador MAG-KAX by A. C. 1 . + 

30 REH 1 + 

40 REM 

50 FOR 1=»407D TO &42D9: READ a$: POKE i,V 

AI,<"a"+aS):HEXT 

60 FOR 1-4402E TO »406A:POKE 1,»C9:HEXT 

70 RESTORE 210: FOR 1=&A000 TO SrA04B:READ 

aS : POKE i, VAL<"4"+ai) : ITEXT 
SO MODE 2: IMPOT "Vldas infinitas <S/N) : 

",oS:IF UPPERS<aS)="S"THEH POKE 8iA100.0 
90 IHPUT "Barrera destructive <S/H) : ". 
aS: IF 0PPER*CaS5="S"THEH POKE &A102.0 
100 IBTUT "Que los enemlgos no disparen 
(S/H) : ",a*:IF UPPERS(aS) ="S"THEH POKE 
SA101. 

110 MEMORY 437C0: LOAD"" : LOAD"" , S8000:CAL 
L 8.387C:CALL aAOOO 

120 DATA 6.F6.AF.ED.79.DD.36.0.0.DD.2B.1 
0, F8. Dl, 8, FE, 1, 6, 7F, 3E, 10, ED, 79, 3E, 54, ED 
.rg.Dg.El.Dg.DS. lS.DF.SD^O.FD, A7.24,C8, 
6 

130 DATA F5.ED.78. A9.E6.80.28.F5.6.7F.3E 
, 10, ED, 79, 79,2F,4F, D9,7D,3C, E6, F.6F, F6,2 
0, D9, 17, ED, 79.37.C9, 3D, 20, FD, A7,24,CB,6, 
F5, ED, 78, A9, E6, 80.28, F5.6.7F.3E, 10. ED, 79 
.79, 2F, 4F, 1F.3E, 2A, 17, 3D, ED, 79.37.C9.6, 
F6.3E. 10,ED,79,D9,E5,2E, 0, D9, 21 . BE. B9, E5 
..6.F5.ED 

140 DATA 78,E6,80,4F,CD.9E.B9.30,FB,21, 1 
5, 4 . 10, FE, 2B, 70, B5.20, F9. 3E, A, CD, 9E, B9, 3 

0, BA, 26, C4, 3E, 1C, CD, 9E, B9. 30, El , 3E, DA. BC 
, 38. F2 , 26. C4, 3E. 1C, CD, 9E. B9, 30. D3, 3E, DA, 
BC, 38, E4. FD. 21 , D5, BB, FD. 6E, 0, 26. C4, 3E. 1C 
, CD. 9E, B9. 30, BE, 3E, D7, BC, 30, DD. 2C. 20. EF. 
26,70,3E 

150 DATA 1C, CD, 9E.B9.30, AD, 3E, 1C.CD.9E, B 
9. 30. A6. 7C. FE. CD, 30, E, FE. 9C. 30, CF, FD. 23. 
FD.7D.FE, D9.20.CB, IB. C5. 3E, B, 26. BO. 2B, 8, 
3E,B, 18,2,3E,C,CD,C4, B9.D0, 0, 0,3E,E,CD, C 
4,B9,D0,3E.C5,BC,CB. 15. 26, BO, D2, 72. BA, 3E 
, ID, BD.C2 

160 DATA 7D.B9.0. AF.8.26.C4.2E, 1.FD.21.D 
9, BB, 3E, 7, 18, 17. 3E, 6F, AD, C6. 4B, DD, 77, O, D 
D.23.1B, 26.C4.2E, 1, 2E, 1, 3E. 4 , 18. 2, 3E. C. 
CD. C4, B9. DO, 0. 0, 3E, E, CD. C4 . B9. DO. 3E. D9. B 
C.CB, 15, 26.C4, D2, B4. BA.8, AD.8.7A, B3.20, 
CC,C3,8A, B9, 3E.6F, AD.C6.4B.DD, 77, 0, DD, 23 
.1B.2E.2 

170 DATA 3E,4,26,B3,CD.53,BB, D0.FD.7E.4, 
B7, 28.5A, 60, 1,0,7F.0.0,0, FD, 4E, 0, FD.46, 1 
, DD.21, 0. 0. DD, 9.4D, 3E, 1,2E,2,26, B3.CD.53 
,BB, D0.3E.7F. BD, 28, 3, 32. D4, BB. 2E, 2. 3E, 8, 
26.B3.CD.53.BB, DO. FD. 5E. 2. FD. 56. 3. 69. 1.5 
,0,FD,9.4D. 7B.B2,26,C4.2E.1.3E.4.C2,B6,B 

A, 11, 8A 

18Q DATA B9, ED.53, D4, DA. 11. B9, BA, D5. ED.5 

B. F7. BB.C3.C8, B9.3E.6, 0,0. 18, R6.3E,D,CD. 
C4.B9.3E, 10,CD,C4.B9,DC,3E.DB, BC-.CB, 15.2 
6.B3,D2,51,BB,C9,CD,E5.ii9.21.0.80,tJ,FF,C 
5. 1E.0.4B, 16,FF.6.F5, ED, 78, E6, 80. to. 28, S 

1, 1C, 79. 2F, E6, 80, 4F, 15. C2, 75, BB. 73, 23, CI 
, 10, E2.21 

190 DATA O, 0, 11.32,80,6, 32, C5, 1A, 6, 0, 4F, 
9, 13. CI, 10, F6.E5, 21, 0.0, 11. CD, 80, 6.32, CS 
, 1A.6, 0, 4F.9, 13, CI. 10, F6.C1. 7C.FE, 0,20, 1 
3. A7. ED, 42. 1,32. 0. A7. ED, 42, D8.9, l.CD, FF, 
A7,ED,42.D0,3C.32,D4,BB,C9,0 
200 DATA 0.C3.84.BB.0. IE, 2A. 28, 22, 
210 DATA F3.21. 0, 40, 11, 0, B9, 1, 0, 3, ED.BO, 
DD,21,D9. BB, 11,83, O.CD, E5, B9, 21, 24 . AO, 3E 
.C3.32,21,BC,22,22.BC,C3,3,BC,F3,3A,0, Al 
.B7.20.3.32.F1. 1A.3A. 1, Al . B7. 20, 5. 3E. C9. 
32. D5, 1A.3A.2, Al , B7, 20, 9, 32, CE. 2, 32, CF, 2 
,32. D0.2.FF.C3, 0,2 



Enduro Racer 



Amstrad 



10 REM + 

-+ 

20 REM + Cargador ENDURO RACER by A.C.I. 

+ 

30 REM + 

-+ 

40 REM 

50 FOR i=&100 TO &129:READ a$:POKE i , VAL 

<"&"+a4S> :NEXT 

60 MODE 1: INPUT "Tiempo inf inito (S/N) : 

",aS:IF UPPERS <aS)="N" THEN RUN" 
70 MEMORY &2000: LOAD"" 

80 POKE &A000, PEEKX&BCOE) : POKE &A001.PEE 
K(&BC0F):POKE &A002, PEEK<&BC10) : POKE &BC 
0E,&C3:POKE &BCOF, 0: POKE &BC10, &1: CALL 81 
4005 

90 DATA El,E5,6F,7C f FE, AC, 7D.C2.0, A0.3A, 
0, A0.32, E.BC.2A, 1, AO, 22, F, BC, 3E, C3, 32, EF 
, AC , 2 1 , 24 , 1 , 22 , FO , AC , C3 , E , BC , 3E . B7 , 32 , 5C 
, 65 , C9 



Hoke EHDURO RACER by A.C. I. 
Tiempo : POKE &655C, »B7 



>poraadicfos 



recibiras 
comori 
estos magnificos 



o 



DTI 



I 






Un mas 

de regalo en tu 

suscripcion y la 

posibilidad de realizar 

el pago atrasado 






Envianos hoy mismo el cupon que figura 
en la solapa de la ultima pagina. 



Tambien puedes 

suscribirte por 

telefono 

(91) 734 65 OO 



DONDE TODOS LOS JUEGOS ACABAN, COMIENZA 




DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Espana, 18. 

Torre de Madrid, 29-1. 28008, Madrid. 

Pedidos contra reembolso (de limes a viernes, 

del0a2yde4a8 horas): (91) 248 78 87. 

Tiendas y Distribuidores: (91) 314 18 04. 



